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Notebook serie ROG G74 



Una sfida oltre ogni limite: oggi ancora più veloce, ancora più potente. 

Progettato con l'obiettivo di garantire prestazioni estreme anche su piattaforma mobile, il nuovo 
ASUS G74Sx rappresenta l'offerta più evoluta della serie ROG, il futuro dei notebook gaming. 
Equipaggiato con un superveloce processore Intel® Core™ \7 di seconda generazione, Windows® 7 
Home Premium Autentico ed una avanzatissima sezione grafica NVIDIA® GTX 560M, offre eccezionale 
realismo e potenza, assicurando sequenze ed azioni mozzafiato e la più avanzata esperienza di gioco. 
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EDITORIALE 1 




GIOCATORI ORIZZONTALI? 



IL 
RISCHIO 



quando non 
"canalone", 
di sentirmi spaesato: 

è come se il mio 

"istinto" si trovasse 

a suo agio sedendosi 

a tavola e trovando 

la solita minestra, 

sì calda e fumante, 

ma di quelle che 

vengono servite al 



Sono un videogiocatore orizzontale, è inutile 
nasconderlo. meglio, sono diventato un giocatore 
orizzontale. E toglietevi quel sorrisino sulla Faccia, 
che siete nella mia stessa identica situazione se i 
vari RAGE, Crysis 2, Cali oF Duty: Modem WarFare 
3, Battlepeld 3, Bulletstorm e compagnia cantante vi hanno 
divertito e appassionato. In questo numero, in cui abbiamo 
aFFrontato di petto due dei pesi massimi degli sparatutto del 
2011, l'aspetto in questione è emerso 
in tutta la sua prepotenza. Specie 
perché, poco prima di andare in stampa, 
mentre i bagordi dei Festeggiamenti 
dei compleanni del Todeschini e del 
sottoscritto lasciavano segni indelebili 
sulle nostre Facce, in diversi abbiamo 
cominciato a giocare con Skyrim, nella 
sua incarnazione console, l'unica che 
Bethesda ha messo a disposizione 
della stampa prima del tempo (il codice 
PC è arrivato tardi. Il solo pensare di 
recensire un titolo tanto vasto in tre giorni 
è sbagliato, in primis per rispetto nei 
conFronti di voi lettori, e in secondo luogo 
perla sanità mentale della redazione 
tutta. Appuntamento al mese prossimo, 
con gli immancabili pareri multipli). 
Attenzione, non pensiate che questo 
sia l'incipit per scatenare una guerra di 
piattaForme: l'ultima volta che è stato 
divertente Farlo, c'erano di mezzo Amiga e Atari ST. Ma è 
diventata presto noiosa anche quella, di battaglia. 

Torniamo a The Elder Scrolls. Nelle terre di Tamriel ho perso 
due giorni per trovare un dannato tempio, abbarbicato sui 
monti. Non Fraintendetemi: sono state ore bellissime, in mezzo 
a lupi, muschi e licheni, mentre raccoglievo manici di scopa 
e le corazze dei guerrieri che incontravo, come un moderno 
mulo da soma... ma non è questo il punto. Il Fatto è che, dopo 
la scorpacciata di canaloni, che sono il piatto Forte degli 
sparatutto moderni (tipo i "canaloni" di magro della domenica, 
quelli che prepara vostra mamma), non sono semplicemente 
più abituato a cercare una strada alternativa. Se vedo che 
il "puntatore" della bussola indica di là, di qua, di su o di 
giù, sono portato ad aspettarmi di arrivare alla meta in venti 
secondi, senza averla possibilità di sbagliare, di perdermi, di 
girare in tondo come nemmeno Ivan Conte la sera dell'ultimo 
dell'anno, mentre cerca parcheggio sotto casa degli amici che 
abitano in centro. E quando non succede, quando il canalone 
non c'è, rischio di sentirmi spaesato. E come se il mio 
"istinto" si trovasse a suo agio sedendosi a tavola e trovando 
la solita minestra minestra, sì calda e Fumante, ma di quelle 
che vengono servite al giocatore "pigro", se mi perdonate il 
termine. 



Appena un gioco mi chiede un pochino di più, in questo 
momento della stagione videoludica, non so onestamente 
che Fare. Capita che mi blocchi o che, semplicemente, 
cominci a girare a vuoto. Non è un problema di struttura, 
nemmeno di genere. E un problema di "gestione della libertà". 
Evidentemente, le ultime esperienze videoludiche mi hanno 
"anestetizzato" mouse, pad e tastiera. In pn dei conti, 
quando sali sul trenino del Luna Park non ti poni il problema 
di spostarti a destra o a sinistra, in alto o in 
basso: stai Ti, ti diverti, e ti Fai portare pino alla 
pine del percorso, pronto per ricominciare un 
altro giro. 



C'È 



GIOCATORE "PIGRO" 



Capiamoci: Battlepeld 3 e Modem WarFare 
3, ma è un discorso che può valere per 
buona parte degli sparatutto in soggettiva, 
sono esperienze a cui non voglio rinunciare. 
Tuttavia, è Forse giunto il momento di chiedere 
qualcosa di più, sul versante del single player, 
di un "semplice" canalone, pur se addobbato a 
Festa e con la banda che suona la tua canzone 
preFerita. Non chiedo di "osare" troppo: mi 
basterebbe vedere l'intenzione di Farlo, di 
provare qualcosa di nuovo. 
Quello che non capisco è se sono in buona 
compagnia o meno, in questo mio pensiero. 
Perché potrebbe anche darsi che questo 
approccio vada un po' stretta solo a me, e i 
milioni di Fan che le due serie hanno in tutto il 

mondo non vorrebbero veder cambiare il loro titolo preFerito di 

una sola virgola. Ma voi, da che parte state? 



Buona 
Davide 
iltoso' 
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Un mese intenso, quello che si è appena concluso, ma ricco di soddisfazioni. 
Soprattutto per gli utenti del forum di TGM Online. 



— 



Mentre ci si prepara per le abbuffate di Natale e festività connes- 
se, quello appena trascorso è stato uno dei mesi più intensi su 
GamesVillage.it. Innanzitutto perché siamo ancora nel periodo in 
cui sta uscendo una vagonata, ma proprio una vagonata, di roba: que- 
sto significa che il sito rigurgita recensioni di titoloni uno dopo l'altro, da 
Batman: Arkham City (con tanto di videorecensione e due speciali di ap- 
profondimento da non perdere) a Battlefield 3, passando per Cali of Duty: 
Modem Warfare 3 a Elder Scrolls V: Skyrim, e ancora Uncharted 3, As- 
sassina Creed: Revelations e un sacco di altri che non abbiamo neppure 

10 spazio di citare, altrimenti finiamo le due pagine solo a elencarli. Qui, 
come sempre, il problema è più che altro vostro: con tanto ben di Dio 
da scegliere e da giocare, il difficile non è tanto evitare le sòie, quanto 
riuscire a non andare in bancarotta per star dietro a ogni gioco impor- 
tante e meritevole! Operazione che comunque non è impossibile: basta 
stare attenti alle uscite senza rincorrere i titoli al day-one, cercando oc- 
casioni nell'usato o nei "rebate" delle catene videoludiche, comprando 
in "società" con altri amici ecc. In tutto questo non sono mancati appro- 
fondimenti, hands-on e speciali per tutto ciò che avrà modo di stuzzicarci 
nei mesi a venire: The Secret World di Funcom provato in anteprima ne- 
gli studi canadesi della software house, il multiplayer di Mass Effect 3, 

il nuovo Syndicate di Starbreeze/EA, ecc. ecc. Insomma, come sempre 
l'unico consiglio che possiamo darvi è di fiondarvi tutti i giorni su Ga- 
mesVillage.it per non perdere nulla, ma proprio nulla di tutto ciò che fa 
ludo elettronico. 

11 mese appena trascorso è stato importante anche e soprattutto per il forum 
di TGM Online, che continua a vivere e prosperare accanto a quello del "cu- 
gino" di GamesVillage.it. Da che esiste, ogni corposo aggiornamento, ogni 
cambio di "motore", ogni evento legato a modifiche importanti al database 
del forum è sempre stato accompagnato da down epocali, crash apparen- 
temente irrecuperabili, suicidi di massa e isterie collettive. Erano gli anni 
dell'Apocafud (vedi box) e del "penitentiagite!" di El-Mazun. Oggi li riguar- 
diamo con un misto di nostalgia e commozione, ma quando si verificava, 
l'Apocafud era una vera tragedia, come possono senz'altro testimoniare tutti 
coloro che hanno assistito al tragico evento. Ebbene, nelle scorse settima- 
ne è stato compiuto un grosso aggiornamento a vBulletin, il "motore" del 
forum, che ha abbandonato la vecchia versione 3. 7. qualcosa per la 4.1. qual- 
cos'altro. Apparentemente (e lo diciamo prodigandoci in ogni sorta di gesto 
scaramantico) senza troppi intoppi, e persino nei tempi previsti. Molto più 

di un banale upgrade, l'operazione si è resa necessaria sia per consentire u- 
na manutenzione più agile da parte dei nostri teNNici, sia per offrire una 
serie di extra per gli utenti, a cominciare da un più efficace filtro antibot e 
antispam, così da porre rimedio a una situazione che negli ultimi mesi si e- 
ra fatta davvero insostenibile, soprattutto per i moderatori che dovevano 
far piazza pulita in continuazione. La nuova versione di vBulletin, oltre a 
contemplare un motore di ricerca migliorato, permette di gestire in ma- 
niera più semplice i template (il che ha significato poter mantenere le 
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A La prova su strada del multiplayer di Mass Effect 31 
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A /nut/7e nasconderselo: l'Uomo Pipistrello ha catalizzato gran parte dell'attenzione 
di queste settimane. A ragion veduta! 



A La nuova home page del forum è incredibilmente simile alla vecchia, ma di novità 
"sotto il cofano" ce ne sono davvero tante... 






I GIOCHI CHE VERRANNO MESSI IN PALIO QUESTO MESE SUL FORUM DI TGMONLINE. 
4/?E È SEMPLICISSIMO. PER SAPERNE DI PIÙ NON VI RESTA CHE ANDARE SUL FORUM 
ED ENTRARE NELL'AREA CHIAMATA "L'ARENA DEL GIOCO FEDELTÀ". 





▲ / cambiamenti all'interfaccia utente sono davvero minimi: familiarizzare con il 
"nuovo" vBulletin è davvero questione di istanti! 

skin precedenti quasi del tutto inalterate) e gli allegati, e offre comodità 
ormai irrinunciabili come gli URL cosiddetti "amichevoli", che mostra- 
no nella barra di navigazione del browser il titolo del topic; a questo si 
aggiungono notevoli migliorie nell'interfaccia di navigazione e maggiori 
opzioni nel pannello utente - tra cui la possibilità di cancellare auto- 
nomamente il proprio account, per chi volesse compiere un atto tanto 
scellerato. Insomma, di novità ce ne sono davvero tante, quasi tutte "sot- 
to il cofano", volte principalmente a rendere il forum uno spazio sempre 
più piacevole dove chiacchierare con gli altri utenti, a prescindere dal- 
la piattaforma utilizzata, dal numero di versione, dal database in tedesco 
o dai controlli in swahili. Speriamo di esserci riusciti, anche se sappiamo 
che il lavoro non è mai finito: nelle prossime settimane continueremo a 




▲ Quel che non è cambiato, invece, è il fatto di poter selezionare la skin con la 
gradazione cromatica che più si aggrada, dal cupo nero... 



IL PRIMO APOCAFUD 
NON SI SCORDA MAI 

on il termine Apocafud si intende un down prolungato per di- 
versi giorni del forum di TGM Online, con eventuale perdita di 
post, counter, messaggi privati e quant'altro. Numerosi e di- 
versificati per gravità, gli apocafud si sono susseguiti nel corso di tutta la 
storia del forum di TGM; anche prima dell'avvento del FUD, incendi fa- 
tali alle macchine e cazzeggi con il database del forum hanno procurato 
soventi danni e disfunzioni, ciò nonostante la capacità della parola Apo- 
cafud di descrivere la tragicità dell'evento è tale che l'utilizzo del termine 
si può tranquillamente estendere anche alla fase in cui il forum girava in 
XMB o alla presente che si appoggia al VB. An- 
che se sembra incredibile crederlo, c'è stato un 

tempo in cui il forum girava decentemente, e | \{ 

down prolungati di qualche ora apparivano eventi 
eccezionali; ma oggi, con i casini prodotti da ser- j 
ver mossi da criceti, e fallimenti ciclici o casuali, 
il termine Apocafud ha perso molta della sua ca- * [É f^ Mf^ 

pacità di generare panico e timore tra gli utenti. 
L'evento più recente di cui si parla in questa voce 
di J4Wiki si riferisce ai fatti accaduti in occasio- 
ne del passaggio da FUD a VBulletin». 
- da J4Wiki (bit.lv/j4-wiki) 



"limare", migliorare e correggere i piccoli errori, aggiungendo anche qual- 
che nuovo plug-in richiesto da più parti. Qualcuno ha detto Tapatalk? 

Per questo mese è tutto, ci si becca online! Sul nuovo forum! 
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▲ ... al tema "oro", croce e delizia per gli occhi dei suoi (numerosi) utilizzatori! 
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RITORNA XIII (MA NON È QUEL 
CHE SPERATE) 



L 

bd 




a notizia di un nuovo tito- 
lo dedicato a XIII, il fumetto 
■di spionaggio franco-belga, ha 
scatenato qui in redazione un mo- 
to di curiosità mista a eccitazione: 
il ricordo del ragguardevole spara- 
tutto in prima persona con grafica in cel-shading uscito nel 2003 non si è 
ancora del tutto spento, così come la speranza - prima o poi - di vederne un 
sequel. L'entusiasmo, però, è durato pochi istanti: il tempo di scoprire che 
le piattaforme per cui è sviluppato questo progetto - ancora privo di un no- 
me ufficiale - sono PC e dispositivi iOS (iPhone, iPad, iPod Touch), il che 
lasciava presagire qualcosa di molto più casual che un FPS. La conferma 
è arrivata una volta raggiunta (e "piaciuta") la pagina ufficiale su Facebo- 

ok, all'indirizzo facebook.com/anuman. 
fr, dove scopriamo che lo sviluppo è nelle 
mani della software house Anuman Inte- 
ractive, e che gli autori del fumetto e la 
sua casa editrice, Dargaud, hanno deciso 
di commissionare un'avventura interatti- 
va che ne riprenda tutti gli elementi, dai 
personaggi alla trama, rivolta a un pub- 
blico il più ampio possibile. 




PORTAI 2 SI AGGIORNA 
CON UN EDITOR 



itinua, come tradizione per 



porto post-uscita per il suo 
ultimo capolavoro, Portai 2. Dopo 
Peer Review, estensione della cam- 
pagna in co-op, il puzzle game in 
prima persona si arricchirà di un 
completo editor di livelli che per- 
metterà a chiunque, dotato di un pi 
condividere con il mondo intero le propr 
gle che per il co-op. I giocatori potranno 
pochi clic del mouse. L'elemento di mag 
to, almeno a giudicare dalle prime ii 





DIABLO III IN OMAGGIO CON IL PASS ANNUALE DI WORLD OF WARCRA 



I termine della sua convention annuale, Blizzard ha annunciato un 
"pass annuale" per World of Warcraft, che in buona sostanza impegna 
il giocatore a versare un anno di canone per il popolare MMORPG, 
le offre una serie di discreti benefici per tutti coloro che accetteran- 
iscriversi, a cominciare da una copia gratuita di Diablo MI in versione 
ile. Non la beta, non una trial, ma il gioo completo, fatto e finito. A 
:o, se non siete già corsi a prendere il numero della carta di credito, 
giunge il mount Tyrael's Charger e l'accesso garantito alla fase di beta 
Iella prossima espansione di World of Warcraft, che verrà annunciata 
uro. Il pass annuale non dev'essere per forza corrisposto in un'unica 
ione, ma può essere diluito anche in pagamenti mensili, esattamen- 



toscrive si impegna p~ 

anno intero. In altre p c 

le: Blizzard ha il terror 

un esodo di massa dal 

re di Azeroth quando a 

Diablo MI, e cerca di tb.i^.o 

stretta il più possibile i suoi 

abitanti (paganti). Per finire, sappiate che la promozione è valida solo 

gli account creati prima del 18 ottobre 2011. 



ANNUNCIATO KINO'S BOUNTY: 
WARRIORS OF THE NORTH 

, uone notizie per gli appassionati della serie di King's Bounty: 1C Com- 
pany ha infatti annunciato per la prossima primavera Warriors of the North, 

' il nuovo capitolo della serie RPG/strategica fantasy. Nel gioco potremo 
impersonare un nuovo eroe, Olaf, figlio del Re del Nord, la cui vita è spesa a 
combattere i non morti che infestano le terre di Endoria; ad attenderlo, nella 
campagna single player, epiche 
battaglie da affrontare insieme 
alle splendide Valchirie che lo a- 
iuteranno sul campo di battaglia, 
e che con lui cercheranno di li- 
berare la città di Darion, al cuore 
di Endoria, dal regno dei necro- 
manti. Oltre alla trama, Olaf e 
le sue valchirie, il gioco offrirà 
nuovi ambienti, unità e abilità, e 
persino una scuola di magia tut- 
ta dedicata alle rune. 



#% ce, su PC e servizi digitali di Xbox 360 



ancora una volta da Klei Entertainment e pub- 
blicato da Electronic Arts. "Dal punto di vista 
creativo Shank ha ancora molto da offrire", ha 
dichiarato Jamie Cheng, fondatore della sof- 
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SONIC GENERATIONS ARRIVERÀ ANCHE SU PC 

La notizia non era delle più segrete, ma ci ha comunque fatto piacere leggerne conferma qualche setti- 
mana fa: Sonic Generations arriverà a novembre anche su PC, in versione esclusivamente digitale, e si 
appoggerà alla piattaforma Steamworks. Il gioco celebra i vent'anni di vita del porcospino blu, con un'av- 
ventura nuova di pacca nella quale ritroveremo tutti i personaggi conosciuti fino a oggi, dal primissimo Sonic 
the Hedgehog del 1991 agli altri incontrati nei titoli usciti in questi due decenni. Oltre alla presenza di fe- 
ature come Steam Cloud, che permette di conservare i salvataggi in remoto, e di 
riprendere quindi a giocare anche da un PC diverso, Sonic Generations per PC sup- 
porterà il 3D stereoscopico, classifiche online e Obiettivi da sbloccare, oltre a una 
grafica con supporto per risoluzione fino a 1080p, ossia 1920x1080. La recensione, 
ovviamente, potrete trovarla sul prossimo numero. 



UN RITORNO ANCHE PER 

LEISURE SUIT LARRY 

opo quello di XIII arriva notizia di un altro "revival", questa volta relativo 
al povero e sfigato playboy Leisure Suit Larry, che già diverse volte negli 
anni passati ha tentato - inutilmente - di tornare sui nostri monitor con 

avventure che spaziavano dall'imbarazzante al deprimente. 

Spinta da un inspiegabile impeto autolesionista, la software house Replay Ga- 

mes ha comprato i diritti della serie e si prepara a pubblicare il primo gioco 

di questo ennesimo reboot, intitolato Leisure Suite L< 

ry in the Land of the Lounge Lizards e previsto per la 

fine del 2012 per Windows, OS X, XBLA, PSN, iOS, 

Android, On-Live e Gaikai. Eventuali seguiti dipen- 
deranno dal successo di questo primo esperimento; 

oltre alla consueta dose di pruderie e ammiccamenti 1 

vari, l'unico elemento che ci fa sperare in qualcosa 

di meglio rispetto a quanto uscito in questi ultimi 
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Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: stavolta solamente quelli targati Blizzard Entertainment! 



Ben ritrovati: l'appuntamento di questo 
mese è occupato interamente da un 
quanto più possibile completo reportage 
sulle novità annunciate durante il principale 
evento videoludico dello scorso mese di ottobre, 
ovverosia il BlizzCon, come di consueto tenutosi 
nella "periferia" Sud di Los Angeles, più 
precisamente al Convention Center di Anaheim. 
L'evento dedicato da Blizzard a tutti i suoi fan ha, 
tra le altre innumerevoli cose, tenuto a battesimo 
la nuova espansione di World of Warcraft. 
Prima di passare alle ultime novità, un bel 
riassuntone delle precedenti puntate: l'ultima 
volta che abbiamo parlato di Sua Maestà WoW 
su queste pagine risale all'agosto scorso, con 
l'uscita della patch 4.2, Rage of the Firelands; 
ebbene, gli ultimi mesi hanno riservato alla 
decina abbondante di milioni di giocatori 
succosissime anticipazioni sul prossimo 
massiccio aggiornamento di gioco, ovvero la 
patch 4.3, i cui contenti, al momento in cui 
scriviamo, sono in intensa fase di testi ng per 
esser pubblicati definitivamente non sappiamo 
quando, vista l'allergia della software house 
californiana alle date (tanto per sottolineare, 
pure quella dell'attesissimo Diablo MI resta un 





mistero). Potrebbe comunque già essere online 
nel momento in cui leggete queste righe, perciò 
vediamo di descrivervene le caratteristiche: 
presentato come 
l'aggiornamento più 
corposo dall'uscita di 
Cataclysm (dicembre 
2010), l'update in 
questione avrà come 
elemento principe il raid 
dungeon inedito Dragon 
Soul, che vedrà i player 
allo scontro finale con 
Deathwing, il cattivone 
introdotto con l'ultima 
espansione. E già non è 
poco. Mancano ancora 
le conferme ufficiali, ma 
dovrebbe comprendere 
le usuali due versioni 



da 10 e 25 giocatori, per un'istanza senz'altro 
di un livello di difficoltà comunque superiore a 
Icecrown Citadel, sede del faccia a faccia con 
Arthas, alias Lich King. Insomma un qualcosa 
diviso in diverse fasi (ben sei sono i draghi-boss 
"minori", per un totale di otto scontri) che, 
seppur ci sia da scommettere che sarà ripulito in 
men che non si dica dagli hardcore player, terrà il 
giocatore medio impegnato molto a lungo. Perché 
ci sarà da ottenere le nuove legendary weapons 
per i Rogue e completare il tier 13 dell'equip, e 
perché moltissimi saranno i contenuti accessori, 
a partire dalla storyline inedita, con tanto di tre 
nuovi dungeon per i party che introdurranno la 
battaglia con il drago cattivo. 
Altra novità relativa alla versione da 25 di Dragon 
Soul riguarda l'implementazione del nuovo raid 
finder cross-realm, che automatizzerà (tramite 
alcune regole e limitazioni) il lungo processo 
di ricerca dei compagni per affrontarlo, al 
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costo di ricompense meno importanti rispetto a 
quelle recuperate in normal ed heroic. Ma non 
è finita perché, pur risparmiandovi i bonus dei 
nuovi set d'equipaggiamento, gli immancabili 
nerf e l'aggiornamento del valor point system 
per motivi di spazio, c'è un altra importante 
anticipazione, che riguarda l'arrivo dell'abilità 
transmogrification, ovverosia la possibilità di 
cambiare l'estetica (e solo quella naturalmente) 
dei nuovi set tier 13, convertendone le skin 
con quelle dei vecchi set. Il tutto al fine di 
accontentare i gusti di tutti. Una vera e propria 
rivoluzione per WoW: siamo sicuri che i nuovi 
NPC Transmogrifier saranno gettonatissimi. 
E concluso ciò che ci aspetta per la fine dell'anno, 
è il momento di passare a quel che vedremo in 
futuro, cominciando dalle prime anticipazioni sulla 
4.4, che dovrebbe essere l'ultima prima dell'arrivo 
della nuova espansione e che porterà un'evento 
che condurrà a Mists of Pandaria. Possiamo 
ipotizzare che la patch arriverà per l'estate e 
quest'ultima per il Natale del 2012 (comunque 
prima del 23 dicembre), ma siamo entrati nel 
pericolosissimo campo delle speculazioni. 
Ciò che invece si sa di sicuro è che arriveranno 
gli amati/odiati Pandaren e la nuova regione di 
Pandaria, con l'ovvio innalzamento del level cap 
fino al 90. Ma la novità delle novità riguarda 
l'introduzione della classe Monk che, insieme 
all'ambientazione decisamente orientaleggiante, 
ha fatto gridare più di qualcuno al plagio di Kung 
Fu Panda di Dreamworks. Pazienza che la prima 
apparizione del Pandaren Bewmaster risalga 
a The Frozen Throne e quindi al 2003: molti 
hanno interpretato questa scelta di Blizzard come 
precisa intenzione di cavalcare l'onda dell'attuale 
successo del panda monaco-smazzuolatore... e 
forse qualcosa di vero c'è. Certamente si tratta 
di un soggetto piuttosto bizzarro, ma siamo 
più che sicuri che in quel di Irvine sapranno 
contestualizzarlo lasciando tutti a bocca 
aperta, soprattutto grazie all'insuperabile Art 
Director Samwise Didier. Ma non è l'apparenza 



la caratteristica più 

peculiare dei panda, in 

qaunto si tratta della 

prima razza che potrà far 

parte sia dell'Orda che 

dell'Alleanza. E, per quel 

che è si è visto con la 

prima versione giocabile 

presentata al BlizzCon, 

i Pandaren paiono 

già eccezzionalmente 

caratterizzati, sia 

attraverso tratti tutt'altro 

che teneri, sia attraverso 

le formidabili abilità del 

monaco, ovviamente 

riprese dai più letali stili di arti marziali. 

Curioso il fatto che una delle specializzazioni 

dei talenti della classe (quella da tank) sarà 

nientepopodimeno che il Brewmaster, mentre 

le altre due sono Mistweaver (curatore) e 

Windwalker (DPS melee). La prima sarà 

caratterizzata dall'ampio utilizzo della schivata 

(drunken master anyone?), la seconda dalla 

vocazione sì curativa, ma anche decisamente 

offensiva, mentre la terza sarà quella più 

legata alle mosse di kung fu. Rimaniamo sul 

tema talenti perché verrà introdotto un sistema 

completamente rinnovato, che completerà le 

modifiche cominciate con Cataclysm. L'obiettivo 

degli sviluppatori è quello di rendere il tutto 

molto più slegato da quei percorsi "obbligati" che 

i giocatori han sempre seguito sin dall'edizione 




vani Ila. Il risultato consisterà nella sparizione 
degli attuali talent tree in favore di sei rami da 
tre talenti, selezionabili ogni 15 livelli, lasciando 
comunque inalterata le possibilità di rotazione 
delle abilità. Sarà inoltre possibile, come su 
RIFT, cambiare spec in qualsiasi momento 
senza doversi recare da un trainer. E, a proposito 
di "ispirazioni" da altri titoli, da segnalare 
l'introduzione del Pet Battle System, ovvero i pet 
attivi che san tanto di companion alla Star Wars: 
The Old Republic... 

Basterà tutto questo per fermare l'emorragia 
di giocatori (marginale, ma comunque 
significativa) che ha caratterizzato quest'ultimo 
anno e convincere tutti all'ennesimo rollback? 
Al momento la carne al fuoco è sicuramente 
tantissima! You've just to stay tuned... 



IL MMORPG DEL MESE: BLIZZARD DOTA 

Se, personalmente, mi ha colpito il fatto che al Blizzcon non sia stata fatta menzione alcuna ufficiale di quello che è il mod 
di StarCraft II sicuramente più atteso dalla community, ossia StarCraft Universe (aka World of StarCraft), ha invece avuto 
grandissimo spazio quest'altro mod che ha tutti i possibili crismi dell'ufficialità, in quanto sviluppato internamente. Princi- 
palmente perché, come detto sul numero scorso, la grande guerra dei MOBA è in atto e Blizzard, dopo lo schiaffo preso da 
Valve con DotA 2, deve assolutamente dire la sua. E, se era già stato annunciato lo scorso anno, è in quest'edizione che so- 
no stati svelati i dettagli definitivi, seppur non ancora in forma giocabile. In buona sostanza, si tratta della riproposizione 
rivista e corretta del consumato gameplay di Defense of the Ancients condita dalla presenza di tutti i celeberrimi personaggi 
del marchio, da Arthas a Kerrigan, passando per Thrall e Zeratul, per un totale di dodici eroi divisi nelle quattro classi dispo- 
nibili al lancio. Tra queste si segnala quella del "siege", specializzata nelle abilità di crowd control. 
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STAR WARS: THE OLD REPUBLIC 

Via l'NDA, anche se per una sola fazione e 15 livelli su 50. 
Ma è "solo" l'inizio... 



Torno a sfruttare questa rubrica per parlare 
dell'attesissimo Star Wars: The Old Repu- 
blic di BioWare, MMORPG ormai prossimo 
all'uscita definitiva, prevista per il 20 di dicem- 
bre (anche se, nei negozi, troverete le scatole 
a partire dal giorno 13). E quello che state 
leggendo è il primo passo di quel processo di ap- 
profondimento del lancio di questo mastodontico 
titolo che voi, o sacri lettori di TGM, avrete l'op- 
portunità di seguire sino a febbraio e oltre. 
Come detto avevamo già trattato questo gioco nel- 
la Beta Machine dello scorso mese di maggio, 
approfittando delle informazioni giunte dall'Ame- 
rica attraverso il PAX East. Ebbene questa volta 
possiamo parlare di quanto provato con mano nel- 
la Closed Beta, a cominciare dall'installazione di 
un client dal peso di venti e passa gigabyte... que- 
sto fa già capire i termini della grandezza che 
caratterizza questa produzione, che riporta i fan 
di Guerre Stellari nell'universo dei titoli persi- 
stenti, seppur in forma completamente diversa 
rispetto all'ormai defunto (per ragioni puramente 
commerciali legate al lancio di questo MMORPG) 
Galaxies. Perché SW:TOR è un "theme park" a 
tutti gli effetti, ma presenta un paio di radicali in- 
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novazioni rispetto alla marea di titoli che l'hanno 
preceduto. Ci sono le abituali quest, ma sono pre- 
sentate in maniera del tutto simile a quella dei 
migliori GdR single player (Mass Effect, giusto per 
citare un parente stretto), quindi interamente dop- 
piata ed altamente spettacolare. Già questo basta 
da solo per far capire che il livello d'immersivi- 
tà voluto dalla softco di Austin è qualcosa che noi 
umani mai abbiamo visto prima, specie quando 
s'hanno da affrontare i Flashpoint, cioè i dungeon, 
appositamente progettati per cambiare al muta- 
re delle decisioni che i giocatori, o meglio, i party, 
prenderanno con lo svilupparsi dell'istanza. 
Questo immagino lo sappiate già ma è sempre be- 
ne ricordarvi quale sia il punto focale di questo 
MMO. Passando alle nostre prime, parziali, im- 
pressioni, precisiamo che abbiamo potuto provare 
solo le classi della Repubblica (Jedi Knight, Jedi 
Consular, Trooper e Smuggler) rimanendo altamen- 
te suggestionati dalla bontà del dipanarsi della 
trama, che quest dopo quest introduce nell'eterna 
battaglia contro il Lato Oscuro. Ottima la varietà 
delle missioni (differenti per ogni classe: rigiocabi- 
lità imperati), la qualità di tutto quanto si muove 
e si vede su schermo, la scalabilità dell'erigine (il 



grind è a portata di notebook) ed eccellente la pro- 
fondità della caratterizzazione del personaggio, 
sia per le scelte di dialogo già citate sia per il più 
tradizionale sistema di progressione ad abilità e 
talenti. L'ambientazione, poi, è l'assoluto punto di 
forza di questo prodotto, e non c'era da dubitar- 
ne, ma stupisce la cura riposta dagli sviluppatori 
nel riprodurre i dettagliatissimi diciassette piane- 
ti (!) previsti alla release. Volendo descrivervi tutti 
i dettagli nei prossimi numeri, per concludere coi 
dati positivi cito la pulizia del client (qualche bug 
a parte, ma assolutamente niente di serio) e la ro- 
bustezza del gameplay. 

Insomma, SW:TOR si gioca praticamente da solo 
e, dal punto di vista della storyline, offre sicura- 
mente quella ventata d'aria fresca di cui il genere 
ha disperatamente bisogno. Forse pure troppo, 
perché, passando agli atavici dubbi, il sistema di 
conversazioni utilizzato è parente strettissimo di 
quello progettato per i single player, risultato del- 
le litigate compreso. Insomma forse un po' troppo 
rigido per un MMO, anche se sui binari (con li- 
no smodato numero di scambi) come questo. Ma 
attendiamo di avere il quadro completo per giudi- 
care, ovviamente. 
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MODALITÀ: CLOSED BETA STATUS: Attiva 
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Come accedere 



con il cellulare ai 
contenuti s 




All'interno della rivista si trovano dei "quadrati magici" chiamati QR, 
acronimo di Quick Response, che consentono di accedere velocement 



ato alla connessione Interne 



eco cosa bisogna tare per 
! THE GAMES MACHINE 



edere ai contenuti esclusivi 



1 1 Scaricare e installare 
il programma gratuito i-nigma 

La procedura deve essere effettuata solo la prima volta. 

Una volta scaricato e installato il programma per la lettura dei codici QR 

questo funzionerà per ogni successiva lettura. 

Il programma per leggere i QR funziona su tutti i cellulari e smartphone 



dotati di fotocamera e connessione a Internet. Per ottenere il software, 
basta inviare un SMS al numero 0044 7797 882325 per aprire la pagina 
Web da cui scaricare il programma adatto al proprio smartphone. Oppure 
è possibile collegarsi dal proprio cellulare al sito www.i-nigma.mobi. Così 
facendo, verrà individuato automaticamente il sistema operativo dello 
smartphone e installata la versione corretta di i-nigma. 



Inquadrare e scattare 

Dopo aver premuto l'icona del programma i-nigma non resta che puntare la 
fotocamera del dispositivo sul codice QR, avendo cura di restare a circa 10- 
15 cm dalla pagina della rivista, schermo del computer o iPad, e premere 
il pulsante Leggi Codice. Per conferma, si dovrà premere ora il pulsante 
Accedi a Internet. Qualora si voglia velocizzare questo secondo passaggio, 
occorre abilitare la voce Nessuna conferma all'interno del pannello 
Impostazione e poi Connessione a Internet. 
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Steve Jobs ha avuto fama di es- 
sere un uomo complicato da 
trattare. E se lo dice una leg- 
genda come Nolan Bushnell c'è da 
crederci. In una recente intervista al 
fondatore di Atari, Jobs viene ricor- 
dato come una testa calda con poca 
propensione per il gioco di squadra. 
Bushnell in quel periodo stava con- 
cettualizzando Breakout, intuendo 
che una versione a giocatore singo- 
lo di Pong non poteva assolutamente 
fallire e nominò project manager il 
vulcanico Al Alcorn, che affidò a Jobs 
il compito di realizzarne un prototipo. 
Questa sarebbe stata l'unica alterna- 
tiva al licenziamento, ricorda Nolan. 
Dopo aver incoscientemente annun- 
ciato di poter realizzare il prototipo 
in soli quattro giorni, trovò il deus ex 
machina per uscire da una simile si- 
tuazione nel Grande mago di Woz. 
Steve Wozniak, genio dell'informatica 
assolutamente unico nel suo genere, 



amico di Jobs e all'epoca dipendente 
della Hewlett-Packard portò a termi- 
ne il lavoro senza dormire per quattro 
notti di seguito e senza aver idea di 
come funzionasse questo fantomatico 
Breakout, plasmando la primordiale 
argilla del videoludo solo attenendosi 
alla descrizione di Jobs. Nonostante il 
suo prototipo venne successivamente 
cassato poiché considerato inadatto 
per la produzione di massa dagli in- 
gegneri di Atari, tutto ciò che venne 
creato, ponderato ed ottimizzato du- 
rante la creazione di Breakout venne 
riutilizzato come base per l'Apple II. 
Questo però non è il posto per parlare 
approfonditamente di questo com- 
puter: lo abbiamo più volte nominato 
nella Time Machine (basti ricordare 
Jordan Mechner, che sviluppa Karate- 
ka e Prince of Persia originariamente 
per tale piattaforma) e il suo contri- 
buto all'informatica di consumo è 
innegabile assieme al Tandy TRS-80 



e al Commodore PET 2001, tutti e 
tre usciti nel 1977 e considerati la 
sacra "trinità", i "BigThree" dell'al- 
ba degli 8 bit. Basti ricordare che 
l'apporto di Jobs fu fondamentale nel 
marketing della nuova macchina: e- 
gli desiderava renderla un oggetto 



cool, qualcosa che chiunque avreb- 
be voluto possedere, non solamente 
i nerd che popolavano gli Homebrew 
Computer Club. Le scatole portasi- 
gari dove le circuiterie dei computer 
amatoriali venivano frettolosamen- 
te contenute dovevano diventare un 
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brutto, rozzo ricordo e si ispirò ai ca- 
se dalle linee snelle e graffianti (per 
lo meno per l'epoca...) tipiche dei 
calcolatori della Hewlett-Packard. 
I computer dovevano trovarsi al lo- 
ro posto assieme all'arredamento di 
casa e per questo anche le semplici 
viti dovevano scomparire dall'esteti- 
ca della nuova macchina. Possiamo 
quindi concludere che uno dei cavalli 
di battaglia della moderna Apple, os- 
sia l'esasperata ricerca per il look dei 
propri prodotti, può essere ricondot- 
ta alla genesi di Apple II, computer 
a sua volta nato grazie al lavoro die- 
tro Breakout, uno dei più classici tra 
i videogiochi. Tale estetismo venne 
portato all'ennesima potenza nello 
storico spot che, durante il Super- 
bowl del 1984, annunciava la nascita 
del Macintosh, pubblicità tra l'altro 
visibile come easter egg nel cinema 
del primo livello della versione Mac 
di Duke Nukem 3D. Diretto da un 
Ridley Scott fresco del successo di 
Biade Runner, il breve filmato vede li- 
na società distopica dai cupi toni blu 
e grigi dove persone prive di volon- 
tà e personalità ascoltano rassegnate 
il discorso di un supervisore che in- 
neggia alla conformità della società. 
Un chiaro riferimento alla novella 
"1984" di George Orwell, ma men- 



tre il Grande Fratello proclama il suo 
discorso, un'eroina senza nome dai 
colori sgargianti e con una magliet- 
ta raffigurante una versione astratta e 
cubista del Mac entra in scena e lan- 
cia un martello contro il monitor dal 
quale il dittatore pronuncia il suo mo- 
nologo, distruggendolo. 
Segue la celebre frase finale che 
pubblicizza la release del Macinto- 
sh annunciando "perché il 1984 non 
sarebbe stato come "1984". Oltre a 
essere considerato un'opera d'arte, 
lo spot rappresenta una dichiarazio- 
ne di guerra nei confronti dell'allora 
onnipresente IBM e c'è da dire che il 
nuovo computer della Mela si presen- 
tava davvero bene, quasi bello come 
Anya Major, la bionda protagonista 
dello spot. Tutto merito di quell'in- 
credibile GUI corredata da quel sexy 
quanto inusuale marchingegno chia- 
mato mouse. L'ispirazione venne dallo 
Xerox Alto, il primo computer a van- 
tare quello che oggigiorno chiamiamo 
desktop, interfaccia grafica e il so- 
pracitato mouse, una combinazione 
indigesta ai conservatori capoccia 
della Xerox PARC nel 1973, tanto 
che la macchina non venne mai com- 
mercializzata ma prodotta in poche 
migliaia di esemplari destinati agli 
uffici interni della società di Palo Al- 



ONLY FOOLS ARE KNOW-IT-ALL... 

The Fool's Errand è un gioco ben radicato nella memoria di ogni Mac gamer che si ri- 
spetti. Cliff Johnson ne era ben cosciente quando, nel 2003, annunciò un seguito, The 
Fool and his Money (PC e Mac). Anche stavolta si tratta di un metapuzzle dove la so- 
luzione di enigmi sarà accessoria allo sviluppo della storia, un po' come nella serie 
di Layton su Nintedo DS, con la trama direttamente collegata al finale del gioco origi- 
nale. Sfortunatamente, il gioco ha subito una serie di posticipazioni da far impallidire 
Aquaventura, tanto da spingere taluni a supporre che si tratti di un elaborato scherzo. 
Toccherà attendere il 5 Dicembre per saperne di più... 



Quel tombino aspetta solo 
di essere spalancato... 
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to e ad alcune università. Quello che 
però avevano trascurato era una ca- 
ratteristica ai tempi apparentemente 
superflua ma destinata a diventare 
la punta di diamante della strate- 
gia di mercato di Jobs: l'usabilità. 
Questa rivoluzionaria interfaccia, pe- 
rò, non doveva far apparire la nuova 
macchina come un costoso balocco, 
bensì come il mezzo con cui ottenere 
il massimo dal proprio Mac in ambito 
lavorativo: a tal proposito, la tastie- 
ra era priva di tasti funzione e frecce, 
una scelta voluta per evitare inutili 
conversioni di programmi già esisten- 
ti su altre macchine e valorizzare il 
nuovo ambiente di lavoro. Questo de- 
siderio di serietà a tutti i costi fu uno 
dei motivi per cui inizialmente Ap- 
ple non desiderava associare giochi al 
Mac (eppure il suo primo videogioco 
risiedeva già nel computer). 

Tra i vari informatici che lavorarono 
sul Mac, Andy Hertzfeld é realmen- 
te fuori parametro. Mago del codice, 
di recente ha contribuito all'interfac- 
cia dei contatti di Google+ f le famose 



cerchie. Inizialmente realizzò in Pa- 
scal una versione del gioco del 15 
come desk accessory, piccoli pro- 
grammi che funzionavano assieme 
all'applicativo principale condivi- 
dendone la memoria in una sorta di 
primitivo multitasking. Il gioco però 
rischiò di non far parte del sistema o- 
perativo per via del peso eccessivo (6 
kilobytes) ma Andy lo riscrisse a tem- 
po di record (si narra in sole due ore 
di un noioso sabato mattina) in As- 
sembly, rendendolo ben più snello nei 
suoi 600 bytes! Il primo gioco com- 
merciale fu comunque Through The 
Looking Glass (1984), una variante in 
chiave arcade del gioco degli scacchi, 
idea già sfruttata con le ovvie diffe- 
renze un anno prima in Archon. In 
realtà, con gli scacchi TTLG condivi- 
de solo una convincente scacchiera 
prospettica e i familiari pezzi, mentre 
pedoni, torri e regine fanno di tutto 
per "mangiare" Alice, comandata dal 
giocatore, saltando avanti e indietro 
con un incredibile effetto di scaling, il 
tutto squisitamente disegnato con un 
tratto alla John Tenniel che, unito al 




A MELA BACATA 

tornò nella dirigenza Apple, una delle sue prime azioni fu 
lare la produzione del Pippin. Uscita nel 1996, la console veniva pubblicizzata come 
una macchina multimediale con connessione a internet (sì, prima del Dreamcast di 
SEGA) a prezzo contenuto. Sotto il cofano era sostanzialmente un Power Macintosh di 
seconda generazione e Apple decise di dare in licenza la tecnologia a Namco affinché 
sviluppasse la propria versione della console. Fu un fiasco di dimensioni incredibili, 
con una ludoteca carente di giochi quantomeno decenti. Si ricorda, in senso negativo, 
Racing Days, clone di Ridge Racer caratterizzato da una lentezza e un rilevamento di 
collisione demenziali. E pensate che avrebbe dovuto essere la killer application... 



font gotico del punteggio nella parte 
alta dello schermo, donava alla par- 
tita un look da libro illustrato. Steve 
Capps era una delle colonne portan- 
ti nello sviluppo dell'Apple LISA e 
realizzò su questa piattaforma una 
versione preliminare del gioco, che 
venne provata e apprezzata da Ste- 
ve Jobs, convincendolo a desiderare 
a tutti i costi il giovane programmato- 
re nel team Macintosh. Il gioco venne 
quindi convertito per Mac e pubbliciz- 
zato praticamente dall'inizio della vita 
della macchina, sin dalla primissima 
brochure informativa. Capps riteneva 
che la via migliore per commercializ- 
zare il gioco fosse attraverso quella 
Electronic Arts di Trip Hawkins, guar- 
da caso ex responsabile marketing 
del LISA, ma Jobs insistette affin- 
ché il progetto rimanesse all'interno 
di Apple in tutto e per tutto, promet- 
tendo in cambio una presentazione 
principesca. Così fu. Magnifica nel- 
la sua peculiare forma "a libro" per 
strizzare l'occhio all'omonimo raccon- 
to di Lewis Carrai che fa da sfondo 
al gioco, la confezione di TTLG riflet- 
te appieno la cura per l'estetica tipica 
dell'azienda: fortunatamente, dietro a 
tanta apparenza c'era altrettanta so- 
stanza. Non solo Capps perfezionò il 
gioco fino alla pubblicazione inclu- 
dendo le migliori richieste dello staff 
(Woz ad esempio consigliò di ridur- 
re le dimensioni del puntatore mano 
a mano che si allontanava dalla base 
dello schermo per simulare un effetto 
profondità) ma, poiché c'era anco- 
ra spazio sul dischetto, creò Amazing, 
un accattivante gioco a base di labi- 
rinti generati casualmente a seconda 
del parametro di difficoltà inizial- 
mente scelto da giocatore. Purtroppo 
le vendite furono disastrose, princi- 
palmente perché non ricevette un 
marketing adeguato. 
Oramai, però, il vaso di Pandora e- 




Ecco come appariva il 
desk accessory "Puzzle 
il primo gioco per Mac. 



ra stato scoperchiato: da lì in poi, il 
Mac non avrebbe potuto far nulla per 
nascondere la sua riservata faccia- 
ta ludica. Fu così che cominciarono 
a spuntare, anche su quella piatta- 
forma, conversioni di vari successi 
dell'epoca come Sim City, aiutate 
dall'uscita, alla fine dello stesso an- 
no, del Macintosh 512, versione con 
512kb di RAM della stessa macchina 
(che ne aveva, di base, 128). Ma fo- 
calizziamoci sui titoli esclusivi: Dark 
Castle (1986) è il primo gioco ad u- 
sare i tasti WASD in simbiosi con il 
mouse. Si tratta di un titolo iconi- 
co per la storia del Mac gaming, con 
due seguiti all'attivo e una duratura 
fanbase. Il prodotto venne converti- 
to su un'infinità di piattaforme, dal 
Megadrive al CD-i, ma le versioni suc- 
cessive non riuscirono a raggiungere 
l'impatto dell'originale tra control- 
li atroci e grafica inadeguata, orfana 
delle evocative e nitide schermate in 
alta risoluzione del titolo padre. Nei 
panni del Principe Duncan il gioca- 
tore deve entrare nel Castello Oscuro 
del titolo e sconfiggere il Cavaliere 
Nero. Duncan può difendersi solo lan- 
ciando rocce orientando la mira con 
il mouse: tra piattaforme, enigmi e 
nemici da lapidare dovrà raccoglie- 



re uno scudo magico e la capacità di 
lanciare palle di fuoco prima di ave- 
re una chance contro la sua nemesi. 
Le stanze del maniero possono esse- 
re affrontate in qualsiasi ordine e i 
tre livelli di difficoltà portano a nemi- 
ci più numerosi e trabocchetti extra. 
Se trascuriamo Adventure di Warren 
Robinett per Atari 2600, Dark Castle 
fu anche uno dei primi titoli a con- 
tenere una easter egg: se giocato nel 
giorno di Natale, il minaccioso salone 
del castello che funge da schermata 
per selezionare i livelli appare agghin- 
dato da decorazioni a tema! Notevole 
l'impatto di Deja Vu e, in generale, 
della serie MacVenture nel 1986: in 
un mondo dove giocare un'avventu- 
ra voleva dire prendere a testate un 
cocciuto parser, MacVenture offriva 
il primo assaggio di interfaccia pun- 
ta e clicca destinata a divenire fonte 
di ispirazione per lo SCUMM di Lu- 
casfilm Games. Era come scoprire 
un nuovo mondo: le dettagliate fine- 
stre fornivano tutti i dati necessari, 



dalla visuale della location a inven- 
tario e mappa, senza lasciare nulla 
all'immaginazione e alla capacità del 
programma di capire le nostre istru- 
zioni; ad eccezione dei dialoghi, non 
era necessario inserire nemmeno una 
riga! Quattro furono i giochi di questa 
serie: Deja Vu e seguito (Deja Vu II: 
Lost in Las Vegas - 1988) sono sto- 
rie di detective hard boiled, Uninvited 

(1986) è un horror e Shadowgate 

(1987) un'avventura fantasy. La sem- 
plicità dell'interfaccia rese possibile 
sdoganare il genere anche su mac- 
chine che non disponevano dei mezzi 
(tastiera) per permettersi degni e- 
sponenti del genere: Shadowgate ad 
esempio venne convertito con suc- 
cesso per NES e vennero prodotti due 
seguiti per Turbografxl6 e Ninten- 
do 64; addirittura il Game Boy Color 
si aggiudicò una compilation con i 
due Deja Vu in una sola cartuccia. Al 
Mac spetta anche il primato di ospi- 
tare The Manhole (1988), il primo 
gioco su CD-Rom. Scritto nel linguag- 



IL VASO DI PANDORA ERA STATO SCOPERCHIATO: 

DA Lì IN POI, IL MAC NON AVRERRE POTUTO 
NASCONDERE LA SOA RISERVATA FACCIATA LUDICA 
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/A/ of/ /ò dell'oceano, anche il mondo del Sol Le- 
vante impazziva per Deja Vu sullo storico PC98I 



NEL MARZO DEL 1986 IL MACINTOSH II SI 

PRESENTAVA CON 256 COLORI SO ON SOPERRO 

SCHERMO DA 13 POLLICI 






gio HyperTalk, sviluppato dai fratelli 
Miller, gli stessi che avrebbero in se- 
guito creato Myst con la loro Cyan 
Worlds, il gioco si presenta come 
un'avventura per i più piccoli: nel- 
la prima schermata un tombino può 
essere aperto per liberare una gigan- 
tesca pianta di fagioli che può essere 
scalata per esplorare mondi fanta- 
stici. Schermata dopo schermata, i 
giovani esploratori possono cliccare 
su decine di hotspot rivelando nuove 
location, dialogare con bizzarri perso- 
naggi e attivare animazioni ed effetti 
sonori senza un fine preciso: l'im- 
portante è scoprire passo passo le 
sorprese nascoste nel mondo di gio- 
co e divertirsi. Il seguito spirituale, 




Cosmic Osmo and the Worlds beyond 
the Mackerel (1989) alza la posta, of- 
frendo un universo di gioco ancora 
più grande. Osmo è un alieno pan- 
ciuto e bonaccione e i videogiocatori 
vivranno avventure a bordo della sua 
astronave girovagando per sette pia- 
neti (quattro, nella versione ridotta, 
su dischetto): volete imbrattare la te- 
la nel suo soggiorno con gli strumenti 
di MacPaint? Scrivere un libro da far- 
gli leggere? Mettervi alla guida della 
sua astronave o più semplicemen- 
te lavare i piatti facendo scoppiare 
le bolle di sapone solo per scoprire il 
passaggio per una nuova location nel- 
lo scarico? Il quantitativo di cose da 
fare era enorme e Ace non tardò a ri- 
tenerlo una pietra miliare nella storia 
dei videogiochi, definendolo come la 
prima killer application per Macin- 
tosh. Il Mac, quindi, a dispetto della 
sua apparenza ha sempre avuto il 
cuore di una vera "games machine": 
nonostante il primo modello offrisse 
un nitidissimo monitor monocroma- 
tico alla risoluzione di 512x342, già 
nel Marzo del 1986 il Macintosh II si 
presentava con 256 colori alla riso- 
luzione di 640x480, su un superbo 



schermo da 13 pollici. E ovviamen- 
te i giochi continuavano ad arrivare: 
Balance of Power (1985) di Chris 
Crawford é un simulatore geopolitico 
ambientato nella Guerra Fredda dove 
il giocatore, nei panni del presiden- 
te degli Stati Uniti o del segretario 
del Partito Socialista, deve attraver- 
sare otto anni amministrando crisi e 
problemi su scala mondiale, evitando 
di pestare i piedi alla superpoten- 
za avversaria scatenando una guerra 
nucleare accumulando nel frattem- 
po più punti prestigio degli avversari. 
ancora il giocabilissimo Shuffle- 
puck Café (Br0derbund - 1989), un 
simulatore in chiave sci-fi dell'ai- 
r-hockey: praticamente Pong in 
prospettiva contro improbabili avver- 
sari, spassosissimo grazie all'utilizzo 
del mouse. Altro interessante esperi- 
mento è The Fool's Errand (1987) di 
Cliff Johnson, un metapuzzle conte- 
nente decine di enigmi, dalle parole 
crociate agli indovinelli, passando 
per crittogrammi, labirinti, immagini 
scorrevoli e anagrammi. La loro riso- 
luzione permetterà di leggere nuovi 
capitoli nella storia narrata che vede 
uno sciocco intento a cercare fortu- 
na nella terra dei tarocchi, in barba 
ai sortilegi della Sacerdotessa cer- 
cando la soluzione della Mappa del 
Sole, a sua volta un enigma. L'autore 
lo ha reso di pubblico dominio ma 
consiglia caldamente di giocare la 
versione originale per Mac median- 
te emulatore per via della maggior 
risoluzione. Un gran titolo, accolto 
con entusiasmo sull'ultimo numero 
del TGM inglese, sfortunatamente 
mai trattato nella versione italiana. 



TEMPO DI MARATHON 

Marathon è una serie di FPS fanta- 
scientifici sviluppata da quei Bungie 
che anni dopo avrebbero trovato fa- 
ma internazionale grazie ad Halo. I 
ragazzi avevano dimostrato classe da 
vendere con Pathways into Darkness 
(1993), un rivoluzionario mix tra spa- 
ratutto in prima persona e avventura 
dinamica ambientato nello stesso u- 
niverso. Tecnicamente superba, la 
trilogia di Marathon pone grande en- 
fasi sulla narrativa, disseminando 
terminali nelle aree di gioco con cu- 
i il giocatore può scoprire importanti 
informazioni sulla trama e sull'am- 
bientazione. Questa caratteristica è 
enfatizzata nel terzo capitolo, I nf in i- 
ty, presentando una narrazione non 
lineare. Il giocatore viaggia attraverso 
differenti linee temporali con lo scopo 
di impedire la liberazione dell'im- 
pronunciabile entità Wrkncacnter, 
riscrivendo la storia prima che l'u- 
niverso venga distrutto. Ma trama a 
parte, i giochi sono davvero eccel- 
lenti, con un engine all'avanguardia, 
riscritto nel secondo capitolo per in- 
corporare i combattimenti subacquei 
e modificato per il terzo, vantando i- 
noltre uno stiloso HUD con tanto di 
scanner di movimento che fa tanto A- 
liens Scontro Finale. Coadiuvato dagli 
editor Forge e Anvil, rispettivamente 
adibiti a mappe e grafica, il gioco of- 
friva un divertimento duraturo per la 
sua prolifica comunità di fan. La tri- 
logia è oggi gratuitamente scaricabile 
per Windows, Unix e Mac OS X per- 
mettendo a tutti di (ri)scoprire un 
importante tassello nella storia del 
Macintosh. ■ 



UNGIE E IL MAC 



Prima di diventare famosi per Halo e abbandonare la Mela, Jason Jones e Alex Sero- 
pian scrissero Minotaur: The Labyrinths of Crete (1992), un gioco di ruolo competitivo 
per due giocatori, praticamente un riuscito incrocio tra Lords of Chaos di Julian Gollop 
e Bloodwych di Mirrorsoft. Da allora, la loro produzione si è egregiamente distinta con 
Pathways to Darkness, lo strategico Myth e la trilogia di Marathon. Quest'ultima può 
essere giocata su computer recenti grazie ad Aleph one, motore open source deriva- 
to da quello originale di Marathon 2. Teoricamente il primo capitolo gira su un engine 
diverso ma, grazie alla conversione M1A1, può essere gustato assieme ai due seguiti 
sempre grazie ad Aleph one, prelevabile all'indirizzo marathon.sourceforge.net. 
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k ROCKSTAR RIPORTA IN VITA 
f IL POLIZIOTTO PIÙ DURO 
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CONTRO LA CRISI L'UNICA RISPOSTA POSSIBILE E TGM! 



Visto che di questi tempi non ci sono più sicurezze di alcun gene- 
re, lo spread è arrivato a livelli inauditi e si sente odore di elezioni 
sempre più forte, è meglio partire... no, non all'estero, anche se la 
tentazione è forte, bensì partire con una campagna per il sostegno del- 
le "belle riviste di una volta" ™. Invece di fare inutili regali alla vostra 
ragazza, che tanto non ci azzeccate mai, invece di comprarvi un nuovo 
iCoso, che tanto se ci parlate manco vi capisce, compratevi e fate com- 
prare TGM! È un investimento di gran lunga più affidabile del "mattone" 
e non è certo rischioso come comprarsi il debito pubblico, cari amici let- 
tori e investitori. Quindi fate i bravi, che Natale è vicino e bisogna essere 
più buoni, altrimenti niente panettone senza canditi, che tanto non piac- 
ciono a nessuno. 

E tanto per capirci, non è che il numero qui presente non sia rappresen- 
tativo delle nostre incredibili capacità, ripieno com'è d'ogni bendiddio 
videoludico. Abbiamo infatti sudato le proverbiali otto camicie (sette non 
bastavano) per recensire alcuni dei titoli più attesi di tutto l'anno, dando 
ovviamente la massima priorità allo scontro più atteso degli ultimi 12 me- 
si. Parliamo dei due pesi massimi dell'ambito FPS, Battlefield 3 e Cali of 
Duty: Modem Warfare 3, uno scontro al vertice che ha visto da un parte i 
DICE, forti del loro potentissimo Frostbyte 2 e dell'altra gli Infinity Ward, 
orfani dei loro fondatori, ma tutt'altro che intenzionati a mollare lo scettro. 
Sugli esiti di questa epica battaglia non metto parola, primo perché non 
ho ancora avuto modo di provare i due colossi in questione, secondo per- 
ché a pagina 51 troverete un testa a testa al fulmicotone, con un risultato 
finale che... beh, andatevelo a leggere. 



Del resto, io ho avuto ben altro da fare, tipo spolparmi vivo l'ultimo epi- 
sodio delle vicende di Ezio Auditore, cosa che mi ha praticamente tolto il 
sonno per diversi giorni. Alla fine Assassina Creed: Revelations vince ma 
non convince e magari Ubisoft farebbe bene a prendersi un paio d'anni di 
pausa prima di sfornare il prossimo capitolo. Passando oltre, il mostruo- 
so (nel senso buono del termine, eh) Baccigalupi ha lavorato come un 
pazzo in miniera ultimamente, tanto da ricoprire di firme buona parte del- 
la rivista. Oltre alla full immersion in Battlefield 3, si è dedicato al tower 
defence decisamente sui generis Dungeon Defenders e concorrente di- 
retto, Orcs Must Die. Poi ha maciullato un po' di zombie nell'ennesimo 
Dead Rising (Off the Record, per gli amici). Fatemi dire che Capcom sta 
davvero raschiando il fondo del barile con questa serie e magari qualche i- 
dea nuova non guasterebbe... non siete d'accordo? Menzione d'onore per 
Il Cinese, che si è dovuto "accontentare" di Costume Quest, strana ma 
tutt'altro che trascurabile produzione che ha coinvolto, Doublé Fine e, in 
qualità di consulente, Tim Schafer. Chiudiamo infine con le anticipazio- 
ni, perché ora che i pesi massimo sono più o meno arrivati sugli scaffali 
reali e digitali, tocca iniziare a guardare oltre. Non per nulla vi attendo- 
no, proprio qua dietro, quattro pagine di Mass Effect 3, nonché un bello 
specialone sulle prossime uscite di Electronic Arts, fra le quali figurano 
l'imminente Need for Speed: The Run e il molto atteso Syndicate. Oh, 
non sarà come quello per Amiga e PC dei tempi che furono, ma contro 
ogni previsione sembra davvero un titolo da tenere d'occhio! 

Mirko "TMB" Marangon 
tmb@sprea.it 
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Massi, facciamo il puntolEffettivamente, ci siamo quasi. 



A pochi mesi dall'attesissima usci- 
ta di Mass Effect 3, per darci qualcosa 
di diverso di cui parlare rispetto a una 
Campagna in singolo che si preannun- 
cia ancora più bella, ricca e dinamica 
delle precedenti, BioWare presenta 
la sua interpretazione del multiplayer 
cooperativo per quattro giocatori. A sor- 
presa - ma neanche tanto - la modalità 
Galaxy at War non vince né convince 
granché, almeno in questo primissimo 
tempo. C'è ancora tutto il secondo più 
eventuali supplementari per raddrizzare 
la partita (online), anche se difficilmen- 
te il risultato sarà quello ottenuto da 
BioWare sui suoi tanto amati (e cono- 
sciuti) campi offline. 



© Un intero universo ha ancora 
bisogno di noi! 

© Combattimenti più dinamici 
© Pare solido come una roccia 

O Modalità cooperativa zoppicante 

Giudizio 



marzo 2012 uscirà Mass Effect 
3 qui da noi. E questo, probabil- 
mente, lo sapevate già. Il gioco, 
il terzo episodio di una fantastica se- 
rie di GdR d'azione d'ambientazione 
spaziale (oddio, non che il secondo a- 
vesse pesanti iniezioni di GdR, eh), 
per la prima volta nella storia della sa- 
ga vedrà una modalità multigiocatore 
affiancata alla classica e superapprez- 



probabil mente lo temevate già. Che 
si tratti di saperi ignoti o condivisi, 
di timori ignobili o condivisibili, que- 



ì qui per tirare un po' 
poi non così massic- 



rmazioni cnegira su 



esto attesi ss ir 




avrà un effetto dirompente sui primi 
mesi videoludici del prossimo anno, 
un po' meno affollati di titoli tripla A 



la gennaio, parrebbe, visto che Bio- 
Vare ha confermato sul suo forum la 
>ubblicazione di un demo single e 
nultiplayer proprio nel corso del pri- 



MASS EFFECT 3 OFFRIRÀ UNA MODALITÀ 

MULTIGIOCATORE ESCLOSIVAMENTE COOPERATIVA 

CHIAMATA "GALAXY AT WAR", RISERVATA A UN 

MASSIMO DI QUATTRO GIOCATORI 



municate prossimamente, ma si sa 
già che i prodi "redentori" dell'Onlir 
Pass di Battlefield 3 verranno auton 
ticamente accreditati di un esclusivi 



dimersi e a nscati 



io in più per re 
si da quel brut 
ato dall'acqui- 



sto dell'usato, eh! 0, ancora peggio, 
del noleggio! Ah, vade retro, non sia 
mai: tutti subito a riscattare codici dì 
l'online, che ne vale sicuramente la 
pena! Vero? Ne siamo proprio sicuri? 
Beh, per il multiplayer di Battlefield : 
certamente sì, per quello di Mass Ef- 
fect 3 invece... 



esso a suddetto 





<& ^L^k. 


\r* 


■^ *^^ i 


w mtr 


SFfTK*' 


Jjgm /ji, : ^l 


' ' VN'Ul^ 










w 



fj 




f4 




m 





^<t 






ED 



LA DIFHG 

"NORMA! 

MASS EFFECT 3 

CORRISPONDERÀ PIÙ 

MENO A QUELLA 

"DIFFICILE" DEL 
SECONDO EPISODI 































* ■*■ 






;:*\^ —■■ l. 1 






■EJ£gH^HP " '^l£ 


tj_^v ~T rt 




" 


''il? il 

éff r J 


^ 


H 



senti su console che su PC (giusto 
per tornare a parlare del già citato 
Gears of War). Il profondissimo "Io- 
re" e l'innegabile fascino costruito 
negli anni dalla saga di Mass Ef- 
fect, da soli, difficilmente potranno 
compensare mancanze tecniche e 
limiti concettuali forse dovuti alla 
relativa inesperienza di BioWare in 
campo multiplayer. Fatto sta che, 
ammesso e non concesso che il gio- 
co sia stato davvero ritardato per 
inserire e sistemare suddetta mo- 
dalità co-op, beh, l'impatto sulla 
Campagna in singolo che tutti a- 



TUTTI I MASS EFFECT SI 

SONO SEMPRE RIVELATI 

OTTIMI PRODOTTI 



DEEP IMPACT 



Un eventuale impatto destai: 



te che, peraltro, la Campagna single 
player sarebbe in grado di assorbi- 
re e far dimenticare in pochi minuti, 
tanto entusiasmante sarà l'impatto 
(quello sì) profondo delle numerose 
e significative novità in termini di ga 
meplay sulla pur solidissima struttur 



jioco tradizionale. Detto cn 
mente, la continuità narrat 
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I ne di combattimenti più fluidamente diversific 
di vista dinamico, ma anche da quello di 
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in questo caso l'Unreal Engine 3 par 
essere stato spremuto a dovere, ren- 
dendo sempre più indistinguibili le 



Mass Effect 3 possa davvero rappre- 
sentare la "fine del mondo" anche da 
un punto di vista meramente tecnico 



L'UNREAL ENGINE 3 SEMBRA DAVVERO ESSERE 
STATO SPREMUTO A DOVERE 




A cura di FBI 
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C/na rapida occhiata alle prossime release targate Electronic Aris! 



tradita consuetudine, capa- 



deogiochi e giornalisti. In una 



lante giornata di ga- 



ming estremo i fc 



catalogo autunno/inverno di Elec- 
tronic Arts, da quelle imminenti, 
come Battlefield 3, che trovate re- 
censito su questo stesso numero, a 
quelle più lontane, come Syndica- 
te. La vera star dello show è senza 
dubbio Syndicate, che con la su- 
indiscutibile qualità ha ribaltato 



cetti dei fan dell'e- 



ia sezione multiplayer di Mass Lttect che in ogni caso non pone | 

3. Nonostante la buona volontà dello ipoteche sul futuro di un gr 

staff di BioWare, infatti, le sessioni fantascientifico, il 2012 di 

di prova sono state goffe e problema- annuncia più forte che mai 

tiche, sia per banali problemi tecnici, raccontiamo il perché. 



S Sviluppatore: EA Black Box S Produttore: EA S Sito internet: www.needforspeed.com/it_IT/therun 

NEED FOR SPEED: THE RUN 



È IL GALL OF DUTY DEI 
GIOCHI DI CORSE" 
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UN GAMEPLAY SEMPLICE, SENZA PRETESE, CHE SI 
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Un'antica pergamena, un matrimonio che salta e un'accusa di terrorismo 



a carico di Max Gruber. Sta per scatenarsi*qualcosa w di grosso! 



Tra alti e bassi, la serie d'avven- 
tura che ha come protagonista 
la rossa Nina Kelenkov sta per 
arrivare al terzo capitolo. Il nostro 
scopo è quello di raccontarvi, in an- 
teprima, cosa vi aspetterà nel 2012, 
oltre alle cabalistiche profezie lette e 
sentite fino alla nausea. 




Aderenza alla serie e rispetto per il 
genere di appartenenza. Si basano 
su questi presupposti le intenzio- 
ni di Animation Arts di sviluppare un 
Secret Files 3 che superi i prece- 
denti con una storia più incisiva ed 
enigmi diversificati, progettati con u- 
na maggior cura. Anche il comparto 
grafico sembra aver subito qualche 
aggiornamento, soprattutto nell'illu- 
minazione. A tal proposito, però, la 
preview ha mostrato solo una picco- 
lissima parte di quello che verrà e 
non sappiamo dirvi quali e quante al- 
tre ambientazioni visiterete. Sarà la 
versione finale a chiarire tutto, quin- 
di non resta che attendere il 2012. 



O Storia più profonda 

©Grafica migliorata 

© Possibilità di utilizzare anche altri 

personaggi 

© Forse troppo ancorato al passato 



Giudizio 




In realtà preferirei sapere come mai 
milioni di persone conoscono le pro- 
fezie dei Maya, ma ignorano le loro 
abilità architettoniche e ingegneristi- 
che. Ma immagino di conoscere già 
la risposta. 

Non so se lo sapete, ma qualcuno 
(di cui non ricordo il nome perché 
me lo sono appena inventato) dice- 
va "mandate in fumo un matrimonio, 
incarcerate il futuro sposo e otterre- 
te una pulzella imbufalita". A questo 
aggiungete che la protagonista di 
Secret Files è anche un meccani- 
co e gira in moto, insomma un vero 
e proprio segugio che non esitereb- 
be a rubare un remo lungo due metri 
(Secret Files 2), riuscendo a nascon- 
derlo davvero molto bene nella tasca 
dei jeans attillati: una forza della 
natura se paragonata all'altro prota- 
gonista, Max Gruber, prima amico, 
poi compagno di vita e in questo ter- 
zo episodio della serie promesso 
sposo. Proprio colui che si rifiuta- 
va di trasportare una tavola di legno 
appena più alta di lui, perché trop- 
po pesante (primo Secret Files). Ah, 
le piccole contraddizioni che rendo- 
no buffe anche le avventure grafiche 
più misteriose! 

In realtà, a parte queste picco- 
le forzature del gameplay e qualche 
difetto sparso più nel secondo tito- 
lo della serie che nel primo, bisogna 
riconoscerlo: Animation Arts ha dedi- 
cato molti sforzi nel proporre enigmi 
decenti, e di diverso genere, senza 



LA POSSIBILITÀ DI CONTROLLARE PERSONAGGI 

SECONDARI OLTRE Al DDE PROTAGONISTI PRINCIPALI 

È DNA DELLE CARATTERISTICHE DELLA SERIE 



cristallizzarsi sulla ricerca sfrenata 
degli oggetti o di combinazioni agli 
antipodi della logica. Magari il perso- 
naggio di Nina potrebbe dare di più 
sotto il profilo del carisma, ma paga 
lo scotto del dover dividere la gloria 
con il suo partner. 
Proprio la possibilità di controlla- 
re personaggi secondari oltre ai due 
protagonisti principali costituisce 



un'altra caratteristica della serie, che 
svolge bene la funzione di rendere 
il giocatore partecipe anche di vi- 
cende che non riguardano in prima 
persona gli eroi dell'avventura, ma 
piuttosto l'intera vicenda. L'abilità 
ancora più sottile sta nell'incolla- 
re questi pezzi di gioco in maniera 
credibile, e si può dire che il risul- 
tato si sia dimostrato quasi sempre 



Spiacente, dovrete usare il cervello per risolvere gli enigmi in Secret Files : 
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omogeneo e molto ben sceneggiato, 
se si considerano le cut scene cura- 
te in dettaglio. 

Nella versione che abbiamo pro- 
vato, questo dettaglio narrativo 
emerge più preponderante che mai. 
L'incipit ricorda un po' quello del 
secondo Secret Files, in cui si con- 
trollava un prete sfortunato. 
L'avventura di Secret Files 3 co- 
mincia nei panni di un sabotatore. 
È il 48 A.C, egli viene affida- 
to il compito (non tanto) arduo 
di infiltrarsi nella biblioteca di A- 
lessandria e bruciare le preziose 
pergamene lì custodite. A differen- 
za del passato, già da questo breve 
prologo si nota che il ritmo di gio- 
co è più incalzante, forte di una 
sequenza che ricorda un po' Prin- 
ce of Persia, dato che il sabotatore 
deve arrampicarsi da una sporgen- 
za all'altra di un muro, eseguendo 
il percorso corretto per giungere al 
varco dal quale sarà in grado di in- 
trodursi nella biblioteca. 
Le visuali di gioco si sono rivelate 
piuttosto dinamiche nel paio di livel- 
li giocati. Poca roba, ma davvero molto 
interessante. Oltre a saggiare ancora li- 



na volta la bontà 
dei filmati d'in- 
termezzo, che 
dimostrano le ca- 
pacità artistiche 
dello sviluppato- 
re tedesco, si nota 
anche il tocco di 

Neos Film, azienda specializzata in pro- 
dotti cinematografici che si è occupata 
di edificare la struttura narrativa con la 
collaborazione di tre diversi autori. 
Il taglio vagamente cinematografico 
si mostra nell'enfasi delle vicende e 
delle emozioni dei protagonisti. An- 
drà tutto a vantaggio della tensione 
narrativa, si spera senza sovraccari- 
care emotivamente chi gioca. 
La maggior parte della storia sarà co- 
munque ambientata ai giorni nostri, 
immediatamente dopo l'arresto di 
Max con l'accusa di terrorismo. Non 
conosciamo granché della storia, a 
parte che sarà caratterizzata da perso- 
naggi vecchi, come gli incappucciati, 
e nuovi, viaggi in giro per il mondo, 
scoperte strettamente legate al prolo- 
go e a quell'unica pergamena che si 
salva dall'incendio della biblioteca. 
Le uniche location visitate, a par- 
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NEL PAIO DI LIVELLI CHE ABBIAMO PBOVATO, LE 

VISOALI DI GIOCO SI SONO BIVELATE PIUTTOSTO 

DINAMICHE 



te Alessandria, sono state ambienti 
chiusi: la casa di Max ed il suo uffi- 
cio, già visto nel primo Secret Files 
ma evidentemente ridisegnato. 
Gli enigmi sono diversificati: van- 
no dalla classica raccolta di oggetti 
da utilizzare su una zona sensibi- 
le alle combinazione fra di essi per 
utilizzarli in particolari circostan- 
ze, rompicapo legati ai documenti 
in possesso, frasi e numeri da inter- 
pretare per aprire casseforti o per 
ottenere altri indizi. Insomma, tra 
le tante incertezze legate alle am- 
bientazioni e alla storia, nonché ai 
personaggi giocabili oltre Nina e il 
sabotatore, c'è un'altra sola certezza: 
che gli enigmi saranno vari e basati 
su logica e osservazione. Il pericolo 
di perdere il senno a figurarsi so- 
luzioni illogiche, insomma, sembra 
scongiurato... ed è già tanto. 
Per il resto tutto è filato liscio con 
l'interfaccia e i controlli di gioco, 
che sono quanto di più classico si 
possa sperimentare. Probabilmente 
non ci sarà più il diario, definitiva- 
mente rimpiazzato dagli obiettivi di 



gioco, come suggerisce la presenza 
di un pulsante apposito sull'inter- 
faccia. Non è dato sapere come 
si svolgeranno i dialoghi, dal mo- 
mento che non c'è stato modo di 
conversare con qualche PNG. 
Non sarebbe male se ci fosse 
qualche novità, visto che il resto 
sembra rimanere ancorato con tut- 
te le sue forze ai canoni tipici delle 
avventure moderne. 
La grafica è stata migliorata e risul- 
ta più dettagliata, con animazioni 
più fluide e meno legnose che in 
passato, a parte qualche stranezza 
individuata di tanto in tanto. 
Secret Files 3 è ancora in progress, 
quindi è inutile porre l'accento su 
qualche texture slavata e il dop- 
piaggio in tedesco. 
Animation Arts sembra partita con il 
piede giusto e probabilmente dietro 
le aspirazioni perfezionistiche si cela 
anche qualche sorpresa che riguar- 
da gli aspetti volutamente secretati. 
Nulla di ufficiale, solo supposizioni... 
ma se tutto rimane così com'è, per- 
ché nasconderlo? ■ 
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Le avventure f 
grafiche sono 
fortunata- 
mente meno 1 
complicate 
rispetto alla } 
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Se pensate che le corse 4x4 
siano quelle del patinato uni- 
verso di DiRT di Codemasters 
siete davvero fuori strada (ahr ahr). 
A ricondurre sulla retta via gli ap- 
passionati dell'off road vero, quello 
duro e senza compromessi, ci pen- 
sa 1C Company con l'ultimo titolo 
di una serie piuttosto longeva de- 
dicato alla guida con i 4x4, che 
verrà distribuito nei prossimi me- 
si in Italia da FX Interactive e 
che abbiamo provato in antepri- 
ma. Scordatevi i circuiti veloci, 
le curve da prendere in derapa- 
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Dalle prime ore di gioco ci siamo 
fatti l'idea che Off-Road Drive sia 
un prodotto tutt'altro che banale: 
i parametri della macchina su cu- 
i occorre continuamente intervenire 
sono tanti, tutti ugualmente impor- 
tanti nell'affrontare i diversi ostacoli. 
Tecnicamente tutt'altro che disprez- 
zabile, offre una modalità carriera 
piuttosto lunga e varia. Non è un 
titolo per tutti, ma rappresenta co- 
munque un approccio originale ai 
simulatori di guida, senza per questo 
rinunciare a essere divertente. 



© Originale simulazione di guida 
© Tecnicamente ben fatto 

©Appeal limitato 

©Alcuni controlli un po' macchinosi 
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Giudizio 




ta controllata e persino i "banali" 
tracciati su sterrato: in Off-Ro- 
ad Drive ci troveremo ad affrontare 
guadi, sabbie mobili, rocce enor- 
mi, scavallamene e cunette fangose, 
lastroni di cemento e una serie di 
oggetti e generiche cose che non so- 
no nate per passarci sopra con la 
macchina. 

VOGLIO UNA GUIDA 
SPERICOLATA 

La lunga modalità carriera del gioco 
ci porterà a visitare i quattro angoli 
del globo, dalla Russia alla Male- 
sia, passando per Thailandia e Stati 
Uniti: sei le ambientazioni com- 
plessive, ciascuna composta da tre 
o quattro campionati strutturati in 
tre gare ciascuno, che promettono 
di tenere impegnati per parecchio 
tempo. Le tipologie di gare sono 
tre: quelle a tempo, quelle a pun- 
ti e a checkpoint. Il modello di 
guida è quanto di più lontano sia- 
mo abituati a giocare oggigiorno, 
sia per chi si dedica alle simula- 
zioni sia per gli appassionati di 
arcade: più che a un titolo di cor- 
se, Off-Road Drive fa pensare a un 
simulatore di volo. Sembra assur- 
do, ma è così. Ogni tracciato offre 
diversi ostacoli, più o meno natu- 
rali, dalle sabbie mobili a tracciati 
fangosi a piloni di cemento, assi di 
legno messe di traverso, guadi pro- 
fondi, pendenze innaturalmente 
ripide e via di questo passo: ognu- 
no di essi deve essere affrontato in 
maniera diversa, con cognizione di 
causa, evitando nella maniera più 
assoluta l'approccio dell'accelerato- 



PIÙ CHE A UN TITOLO DI CORSE, OFF-ROAD DRIVE 
FA PENSARE A UN SIMULATORE DI VOLO 



re a tavoletta, che si rivela sempre, 
sempre, sempre deleterio. Il pilota 
può intervenire sulla trazione, atti- 
vando quella integrale o lasciando 
la potenza alle sole ruote posterio- 
ri, decidere di bloccare o meno i 
differenziali sui due assali, inseri- 
re le marce ridotte, usare il freno a 
mano laddove necessario, far ricor- 
so al verricello quando le pendenze 
o gli ostacoli non possono essere 
superati diversamente, per arriva- 
re addirittura a ridurre/aumentare 
la pressione degli pneumatici al- 
la bisogna, così da incrementare 
l'aderenza delle gomme. Per farvi 
un'idea, sappiate che per control- 
lare tutto quanto non bastano i 
pulsanti di un normale pad! L'u- 
so del verricello richiede particolare 



attenzione: oltre a scegliere a qua- 
le "appiglio" naturale agganciarlo 
(alberi, ma anche rocce o grossi ce- 
spugli), si dovrà agire con cautela 
sulla potenza dell'argano, tenendo 
d'occhio la forza a cui è sottoposto 
il cavo onde evitare che si spezzi. 
Fortunatamente, almeno a quanto 
abbiamo potuto vedere, il nume- 
ro di "lanci" consentito è illimitato! 
Un altro aspetto da tenere in con- 
siderazione, almeno nei livelli più 
avanzati, è l'abbandono del pes- 
simo cambio automatico in favore 
di quello manuale, che permette 
un maggior controllo del momento 
della "cambiata", così da selezio- 
nare le marce giuste al momento 
giusto. Parte della difficoltà (e del 
bello) del gioco sta proprio nel ca- 
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OGNI OSTACOLO VA AFFRONTATO CON COGNIZIONE 

DI CAOSA, EVITANDO NELLA MANIERA PIÒ 

ASSOLOTA L'APPROCCIO DELL'ACCELERATORE A 

TAVOLETTA, SEMPRE DELETERIO 



pire quando utilizzare che cosa; a 
supporto del giocatore ci sono al- 
cune segnalazioni a video che, in 
determinati punti del percorso, sug- 
geriscono quali strumenti adottare. 

LA SFIDA È SOPRATTUTTO 
CON SE STESSI 

Nel corso della carriera avremo modo 
di sbloccare una ventina di macchi- 
ne, che spaziano dai SUV (Sport Utility 
Vehicles) ai truck, passando per bug- 
gy e jeep più tradizionali. Il gioco non 
ha licenze ufficiali, ma se non siete del 
tutto digiuni di automobili non fatiche- 
rete a riconoscere a quali modelli reali 
sono ispirate le vetture presenti in Off- 
Road Drive. Ogni vettura si differenzia 
dalle altre per parametri come coppia, 
accelerazione, guidabilità e tenuta di 
strada; se questo non dovesse basta- 
re, i più impallinati potranno divertirsi 
a intervenire su alcuni parametri co- 
me il tipo di gomme e le sospensioni: 
non è molto, ma abbastanza da modifi- 
care l'assetto in fuoristrada. I quaranta 
e passa tracciati contengono ogni sor- 
ta di sfida possibile e immaginabile, e 
questo significa che ci si troverà spes- 
so bloccati senza riuscire a muoversi 
di un centimetro, con le ruote che gi- 
rano a vuoto e si rifiutano di far presa 



sul terreno. In alcuni casi la frustra- 
zione potrà avere il sopravvento e sarà 
inevitabile premere Esc per ricomin- 
ciare una gara; a volte si procederà per 
tentativi attivando/disattivando più o 
meno tutto fin quando non si riesce a 
proseguire; il più delle volte, però, ra- 
gionando un pochino, lasciando da 
parte la fretta e l'ansia da prestazione 
che un gioco di guida inevitabilmente 
tira fuori da ciascuno di noi, si riesce 
a superare un ostacolo apparentemen- 
te insormontabile, e la soddisfazione 
che se ne ricava è davvero notevole. 
La maggior parte delle gare richiede di 
arrivare al traguardo battendo il tem- 
po degli altri, il che vuol dire cercare 
di essere il più veloce possibili, ma at- 
tenzione a non farsi prendere la mano: 
si viene penalizzati, infatti, quando si 
va fuori strada (e non sto scherzan- 
do!) e si rompono i nastri che 
delimitano il 
tracciato, errore 
che soprattut- 
to all'inizio 




capita di compiere con un po' troppa 
facilità. L'intelligenza artificiale non è 
particolarmente agguerrita né veloce 
(si corre contro il tempo, di fatto), ma 
è lecito aspettarsi che, con il prosie- 
guo della carriera, le cose si facciano 
più difficili. Se si esclude il fatto che 
le gare diventano via via più ostiche, 
non esistono livelli di difficoltà in 
senso tradizionale. 

UNA BELLA CARROZZERIA 

L'impatto visivo con Off-Road Drive è 
decisamente buono: non ci troviamo 
di fronte a una produzione "tripla-A", 



ma i tracciati sono piuttosto curati, 
ricchi di dettagli e con texture piutto- 
sto definite; molto ben fatti i modelli 
delle macchine, sia all'interno che 
all'esterno, e con il povero pilota che 
cerca disperatamente di barcamenar- 
si tra leve e interruttori nei tracciati 
più ostici. Nel corso delle gare le 
macchine tendono a riempirsi di fan- 
go e sporcarsi in maniera anche 
molto vistosa, aspetto che viene con- 
tinuamente sottolineato dagli schizzi 
di acqua e fango che si proiettano 
sul monitor. Non convince del tutto 
la gestione della telecamera, spe- 
cialmente quella esterna, che segue 
movimenti della vettura: conside- 
rato quanto viene sballonzolata di 
qua e di là senza sosta, il rischio 
di essere colti da repentini attac- 
chi di nausea è dietro l'angolo. 
Speriamo solo che nella versio- 
ne finale del gioco questo aspetto 
venga sistemato, offrendo per e- 
sempio la possibilità di regolare il 
"bobbing" della telecamera o di 
disabilitarlo del tutto... ■ 





I destini di Ezio Auditore, Altair e Desmond stanno per incrociarsi: troveremo 
finalmente le risposte a tutte le nostre domande? 



Quattro giochi in cinque anni so- 
no davvero un bel record per un 
f ranch ise, soprattutto se si vuo- 
le proporre qualcosa di diverso da una 
simulazione sportiva o da un spara- 
tutto in soggettiva. Assassina Creed, 
in particolar modo, rappresenta uno 
sforzo davvero impressionante, data 
la sua natura free roaming, un ge- 
nere che proprio non si presta bene 
alla serializzazione, come dimostra- 
no certi ben noti capisaldi (quanto 
tempo è passato da GTA IV?). Del re- 
sto, gestire aree di gioco più o meno 
vaste, con tonnellate di NPC, un det- 
taglio grafico da Oscar, il tutto magari 
completamente esplorabile, anche 



// lancio delle bombe è facilitato da 
piuttosto preci. 



verticalmente, è un vero e proprio in- 
cubo per qualsiasi team di sviluppo. 
Ma con una programmazione qua- 
si perfetta e un incredibile lavoro da 
parte di tutti i maggiori team di U- 
bisoft, sparsi fra l'altro per i quattro 
angoli del pianeta, il miracolo si è 
tramutato in realtà e noi giocatori ab- 
biamo potuto godere di una saga che 
un tempo avrebbe richiesto tempi bi- 
blici di sviluppo. 

Certo, Assassina Creed ne ha fatta di 
strada rispetto agli esordi nel lonta- 
no (si fa per dire) 2007, quando un 
misterioso personaggio incappuccia- 
to e di bianco vestito, se ne andava 
in giro in Terra Santa a uccidere Tem- 



ASSASSINA CREED HA FATTO MOLTA STRADA 
RISPETTO AGLI ESORDI, NEL "LONTANO" 2007 



'plari. Era un titolo rivoluzionario per 
certi aspetti, ma anche piuttosto im- 
maturo, sebbene ricco di potenziale. 
Un potenziale che Ubisoft ha sa- 
puto concretizzare due anni dopo 
con il seguito diretto, introducen- 
do un personaggio entrato di diritto 
nell'immaginario videoludico comune: 
EziS Auditore da Firenze. Nei panni 
dell'assassino fiorentino abbiamo af- 
frontato e talvolta affiancato la nobiltà 



rinascimentale italiana, fra Firenze, 
Forlì, San Gimignano e Venezia, per 
poi giungere addirittura in Vaticano e 
affrontare nientemeno che il Papa Ro- 
drigo Borgia, a capo di una famiglia 
storicamente fra le più discusse. Non 
per nulla in Brotherhood sono stati 
assurti al ruolo di arcinemici, da com- 
battere nel loro stesso territorio, una 
Roma che mai ha potuto vantare una 
rappresentazione digitale altrettanto 
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Review 



L'IDEA DI 

QUESTO CAPITOLO È 

QUELLA DI METTERE 
UN PUNTO FERMO 
SU DETERMINATE 

QUESTIONE LASCIATE 
IN SOSPESO NEI 

PRECEDENTI EPISODI 



accurata e spettacolare. 
Il tutto ovviamente nel tentativo d 
ritrovare la leggendaria Mela dell'E- 
den, un manufatto dalle origini più o 
meno sconosciute, dotato però di un 
potere inaudito, tale da soggiogare la 
debole mente degli uomini, ma an- 
che di fornire risposte che potrebbero 
cambiare per sempre le sorti dell'u- 
manità. Ovvio che un oggetto di tale 
valore non poteva che scatenare una 
vera e propria guerra sotterranea, che 
si è protratta per secoli e che ha visto 
da una parte gli Assassini e dall'al- 
tra i Templari, infiltrati a ogni livello e 
in ogni movimento politico, religioso 
e culturale, tanto da operare ancora 
oggi con il nome di Abstergo. Questa 
incredibile e potentissima multinazio- 
nale non solo possiede la tecnologia 
di mezzo mondo, ma è riuscita a co- 
struire un'apparecchiatura (detta 
Animus) in grado di far rivivere a de- 
terminati soggetti le esperienze dei 
propri avi, nel tentativo di ritrovare la 
Mela dell'Eden, nascosta chissà dove. 
Insomma, è un gran pastrocchio che 
si trascina da tempi immemori e che 
nei vari episodi del gioco si è ulterior- 




mente complicato, tanto da richiedere 
qualche risposta certa prima di anda- 
re oltre. Del resto, se il sottotitolo di 
questo Assassina Creed è proprio Re- 
velations, il minimo che uno si possa 
aspettare è di ricevere qualche "rive- 
lazione" di una certa importanza. Ma 
sarà andata proprio così? 

EZIO ESPLORATORE 

L'idea di questo capitolo, che do- 
vrebbe chiudere definitivamente le 
vicende di Ezio Auditore, è di met- 
tere un punto fermo su determinate 
questione lasciate in sospeso, una* 
su tutte la vita di Altair, dopo il fina- 
le del primo gioco. Capiremo quindi 



cosa ne è stato del frutto dell'Eden, 
quale destino è toccato all'Assassino 
e alla sua compagna Maria, e ripren- 
deremo anche le redini dell'esistenza 
di Desmond Miles, attualmente in- 
trappolato nell'Animus, dopo il 
rocambolesco finale di Brotherhood. 
Ezio dovrà cercare le sue risposte 
dapprima a Masyaf, un tempo dimora 
di Altair e degli Assassini, scopren- 
do che all'interno della loro roccaforte 
vi è una sorta di mausoleo accessibile 
solo con l'ausilio di alcune chiavi mol- 
to speciali. Ovviamente la cosa non è 
sfuggita ai Templari, con i quali Ezio 
avrà immediatamente un durissimo 
scontro. Da lì a ritrovarsi nella splen- 



dida città di Costantinopoli il passò 
sarà piuttosto breve, ma recupera- 
re i cinque manufatti necessari per 
accedere all'ultimo segreto di Altair ri- 
chiederà un po' più di tempo. , 
La città che oggi conosciamo come 
Istanbul non è stata certo scelta a 
caso. Più volte al centro di dispute 
e guerre, ha subito l'influenza di 
molteplici civiltà; fu una delle ca- 
pitali dell'Impero Romano, diventò 
un centro fondamentale dell'Impe- 
ro Bizantino, mentre all'epoca in ■ 
cui è ambientato il gioco si trovava 
sotto il governo ottomano e del su- 
o sultanato. 
Ritroveremo poi un Auditore che ha 
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Con quattro giochi all'attivo e di- 
versi spin-off al seguito, può 
essere complicato raccapezzar- 
si nell'universo di Assassin's Creed. Non 
per nulla, Ubisoft ha dato alle stampe un 
volume di oltre 200 pagine sull'eterna 
lotta fra Assassini e Templari. Noi ovvia- 
mente non abbiamo certo intenzione di 
riempire 3 numeri di TGM con dettagli 
biografici sulla vita di Ezio Auditore, ma 
in compenso pensiamo che un bigino per 
i nuovi arrivati potrebbe essere d'aiuto. 
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Assassin's Creed II 

Fuggito dall'Abstergo con l'aiuto di Lucy e 
il supporto di Shaun e Rebecca, Desmond si 
dovrà immergere nuovamente in una secon- 
da versione dell'Animus, questa volta per rievocare 
le vicende di un suo antenato, Ezio Auditore da 
Firenze. Da ragazzotto combina guai e un po' su- 
perficiale, Ezio dovrà presto fare i conti con un 
terribile complotto che porterà suo padre e i suoi 
fratelli a essere giustiziati. Fuggito con la madre e 
la sorella a Monteriggioni, verrà addestrato all'arte 
del combattimento dallo zio Mario, in preparazione 
della vendetta. Una volta diventato un vero Assas- 
sino, il nostro eroe partirà per un lungo viaggio fra 
Firenze, Forlì, Venezia, San Gimignano e infine 
Roma, alla ricerca dei cospiratori templari. Lungo 
questo peregrinare, Ezio troverà anche alcuni vali- 
dissimi alleati, come Leonardo da Vinci e Niccolò 
Machiavelli, che lo aiuteranno in più occasioni, fi- 
no al confronto finale con il Papa Alessandro VI, 
alias Rodrigo Borgia, hi una cripta sotto il Vatica- 
no avremo poi un incontro con la dea Minerva, che 
ci racconterà di una Prima Civiltà ormai scomparsa, 
di un'imminente apocalisse e altre cose più o me- 
no criptiche. Neanche il tempo di capirci qualcosa 
che Desmond e i suoi compagni verranno attaccati 
dall'Abstergo e quindi costretti a una nuova fuga. 



Assassin's Creed 

Ambientato fra il 1100 e il 1200 in Siria, 
vede l'esordio di Altair Ibn-La'Ahad, 
un giovane Assassino destinato a grandi 
cose, fra le quali trovare e uccidere nove com- 
ponenti dell'Ordine dei Templari in Terra Santa. 
Scoprirà suo malgrado che è tutto frutto di un 
complotto ordito dal suo stesso Gran Maestro 
e mentore, El Mualin, a dir poco ossessiona- 
to della Mela dell'Eden. Solo alla fine del gioco 
ci renderemo conto che in realtà quello che ab- 
biamo vissuto è un ricordo indotto attraverso 
l'Animus, un sistema di controllo mentale che 
permette ad alcuni soggetti di rivivere in prima 
persona vicende accadute secoli or sono. Il no- 
stro vero alter ego altri non è che Desmond, un 
ragazzo cresciuto sotto il credo del codice degli 
Assassini. L'Abstergo, potente entità e multina- 
zionale erede del potere templare, lo ha sfruttato 
per scoprire i segreti della Mela dell'Eden (a 
quanto pare suddivisa in molteplici pezzi) e, fi- 
nito il suo compito, intende liberarsene. Sarà 
un'Assassina infiltrata, la dottoressa Lucy Stil- 
lman, a salvarlo poco prima della fine del gioco. 





Assassin's Creed: 
Brotherhood 

Giunti a Monteriggioni, Desmond 
e compagnia si nasconderanno ai 
satelliti dell' Abstergo prenden- 
do dimora sotto il maniero della famiglia 
Auditore. Ezio sarà ancora una volta prota- 
gonista assoluto e in questa occasione dovrà 
confrontarsi con l'intera famiglia Borgia, 
in particolare i due figli di Rodrigo, Cesa- 
re e Lucrezia. I fratelli, assetati di vendetta, 
attaccheranno direttamente Monteriggio- 
ni, uccidendo Mario e ferendo gravemente 
Ezio. L'azione si sposterà poi a Roma, cit- 
tà degradata e corrotta, che però avremo 
l'onore (e l'onere) di rimettere in sesto, 
riportandola agli antichi splendori e ripulen- 
dola dall'oppressione dei Borgia. Alla fine, 
Ezio riuscirà a eliminare Cesare e recupera- 
re la Mela, nascondendola poi sotto la chiesa 
di Santa Maria in Aracoeli. È l'informazio- 
ne che Desmond e gli altri cercavano da 
tempo e quindi, tornati al presente, si reche- 
ranno proprio in quel luogo per recuperare 
il leggendario manufatto. Sfortunatamen- 
te neanche il tempo di entrarne in possesso 
che Minerva farà nuovamente la sua appari- 
zione, prendendo il controllo dei Desmond e 
facendogli accoltellare la povera Lucy... il re- 
sto lo saprete giocando a Revelations. 



Come ho più volte ribadito nel corso della recensione, li- 
na delle novità introdotte in Revelations è quella relativa 
all'uso delle bombe, suddivise per utilizzo, potenza e ma- 
teriali. Approfondiamo un po' questi aspetti e cerchiamo di capire 
per quale motivo dovremmo utilizzare l'olio di puzzola invece 



del sangue d'agnello... 

Anzitutto dovete considerare che ogni bomba è formata da tre com- 
ponenti, ovvero l'involucro, la polvere da sparo e il materiale che 
verrà fatto detonare. Iniziamo dai primi due, dato che valgono indi- 
pendentemente dalla tipologia di ordigno che andremo a realizzare. 



CONTENITORI 

Involucro a impat- 
to: esplodono al 
contatto diretto con 
una superficie o 
contro uno sventu- 
rato nemico. 
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Involucro a innesto: 

avendo una miccia, 

I È esplodono 3 secondi 

* f dopo essere state lan- 

^_^^r ciate. Hanno la brutta 

abitudine di rimbalzare, 

quindi è meglio non usarle sui tetti. 

Cavo innesco: la versione me- 
dioevale delle moderne mine. 
Chiunque si trovi nell'area 
dell'arma si 
becca una 
bella e- 
splosione 
in faccia. 



Sacca adesiva: Questa 
invece è la versione me- 
dioevale delle granate al 
plasma di Halo. Si attac- 





ca ai nemici grazie a una resina 
ed esplode 5 secondi dopo. 

POLVERE DA SPARO 

Polvere pirica indiana: è quella 
meno potente, ideale se si vuole 
essere precisi ed evitare di coin- 
volgere altre persone. 
Polvere pirica araba: più efficace, 
utile specialmente quando volete 
coinvolgere più bersagli senza fa- 
re un strage. 

Polvere pirica inglese: tanta roba, 
può anche colpire 4 nemici contem- 
poraneamente! Occhio però ai civili! 

MATERIALI 

Sono questi componenti a dif- 
ferenziare il vero utilizzo delle 
bombe, che possono servire per 
uccidere, distrarre o confonde- 
re i nemici. 



BOMBE LETALI 

Frammenti metalli- 
ci: micidiali pallini 
di ferro che posso- 
no uccidere in un 
istante. 




Polvere di 
datura: 

sprigio- 
na un gas 
velenoso che 
provoca la morte. 

Polvere di carbo- 
ne: un ulteriore 
additivo esplosi- 
vo che non lascia 
scampo. 

BOMBE 
TATTICHE 

Sangue d'agnello: 

i nemici si ritrova- 
no coperti di sangue 
e vanno nel panico. 





Olio di puzzola: un 

olezzo che fa fug- 
gire chiunque sia 
nelle vicinanze. 



BOMBE DIVERSIVE 

Zolfo: un potente botto che 
non cre- 
a danni ma 
attira l'at- 
tenzione 
dei soldati. 






Triboli: rallentano i mo- 
vimenti dei soldati 
rendendoli estrema- 
mente vulnerabili. 



Fosforo: un fu- 
mo denso e nero che 
confonde e ci rende 
invisibili. 




Sale di petra: 

un leggero 
■ fumo che 

distrae i 
nemici. 



Monete di pirite: una bomba di 
finte monete d'oro che farà im- 
pazzire la 
gente nei 
dintorni. 







combattuto per una vita, decisamen- 
te invecchiato, finanche stanco di 
questa lotta apparentemente senza 
fine, ma non per questo meno deci- 
so a conoscere la verità, qualunque 
essa sia. Nella città turca non sarà 
comunque solo: fin da subito, infatti, 
verrà affiancato dal capo degli Assas- 
sini locali, tale Yusuf Tazim, che ci 
introdurrà fra l'altro ad alcune nuove 
meccaniche di gioco. In particolare 
verremo subito dotati di una nuo- 
va versione della lama celata, l'arma 
base di tutti gli Assassini: si trat- 
ta della cosiddetta Lama Uncinata, 
con la quale potremo effettuare tutta 
una serie di nuove azioni, sia offensi- 
ve sia difensive, nonché di scivolare 
su delle particolari corde sospese 
presenti su alcuni tetti della cit- 
tà. È un metodo sicuramente molto 
comodo per sposarsi e permette 
persino di effettuare degli attacchi 
dall'alto, peccato solo che Costan- 
tinopoli non sia ricoperta di cavi, 



quindi l'utilizzo rimane limitato so- 
lo a determinati punti. 
L'altra grossa novità sono le bombe, 
molto più sofisticate di quelle fu- 
mogene viste fino a oggi. Si tratta di 
veri e propri ordigni di varia natura, 
suddivisi in tre categorie (offensivi, 
difensivi e diversivi) e in grado di da- 
re a Ezio un vantaggio notevole, sia 
negli scontri sia nelle missioni dove 
occorre essere più discreti. Trove- 
rete nelle pagine centrali di questa 
corposa recensione tutti i detta- 
gli in merito: per ora sappiate che 
per quanto l'idea sia apprezzabile, 
il risultato finale non è poi così me- 
morabile. Le bombe davvero utili, a 
livello pratico, sono giusto un paio e 
indubbiamente rendono il nostro As- 
sassino fiorentino fin troppo forte, 
tanto che molte volte una grossa e- 
splosione può risolvere nel giro di un 
paio di secondi una missione, alla 
faccia di coltelli, dardi avvelenati e 
altri gadget da killer silenzioso. 



UNA GROSSA NOVITÀ È RAPPRESENTATA 

DALLE ROMRE, MOLTO PIÙ SOFISTICATE DI QUELLE 

FUMOGENE VISTE FINO A OGGI 



EZIO SALTATORE 

"Nulla è reale, tutto è lecito", così re- 
cita il credo degli Assassini e del resto 
anche a questo giro le cose funziona- 
no proprio così. La formula adottata 
in Revelations non si distacca nean- 
che di un millimetro dal passato e 
ritroviamo le stesse identiche dina- 
miche di sempre. Ezio può muoversi 
liberamente per la città e può arram- 
picarsi su qualsiasi palazzo o struttura 
o muro, purché vi sia un appiglio. Con 
la nuova Lama Uncinata è anche faci- 
litato nella scalata di alcuni passaggi 
e può inoltre aggrapparsi al volo, ri- 
schiando meno che in passato di 
mancare l'aggancio e precipitare nel 
vuoto. Possiamo anche affidarci alle 
invenzioni di Leonardo da Vinci eredi- 
tate dal passato, come il paracadute e 
la pistola incorporata negli antibracci, 
anche se sarà quasi sempre la Lama 
Celata a fare la differenza. Uccidere 
i nemici arrivandogli silenziosamente 
alle spalle è sempre una bella soddi- 
sfazione, ma anche nei combattimenti 
diretti può fare la differenza, se usa- 
ta con dovizia. Ovviamente una bella 
spada o un'arma pesante come un 
martellone o un'ascia, risultano assai 
più pratiche quando ci si ritrova cir- 
condati da molteplici nemici e occorre 
agite in fretta. Anche sotto questo 
aspetto, le differenze rispetto al pas- 
sato sono risicatissime: nella maggior 



parte dei casi conviene starsene buoni 
e attendere che sia l'avversario a fare 
la prima mossa, in modo da compie- 
re una contromossa e ucciderlo con 
un colpo solo, per poi continuare la 
catena delle uccisioni in maniera ab- 
bastanza meccanica. Del resto, quasi 
mai i nemici attaccano in contempo- 
ranea, e dopo aver giocato a Batman: 
Arkham City, si sente davvero la ne- 
cessità di introdurre un sistema più 
dinamico e soprattutto più rapido. 
Si può anche sfruttare la nuova la- 
ma ricurva per agganciare un nemico 
e scaraventarlo via, ma a dirla tutta, 
quando vi trovate circondati è più pra- 
tico passare gli avversari da parte a 
parte con un metro di acciaio affilato. 
Fidatevi, è così. 

Le guardie bizantine inoltre sembra- 
no meno sveglie di quelle romane, 
seppur molto più aggressive e fasti- 
diose quando vi spostate sui tetti. 
Armate come sono di fucili, possono 
anche colpirvi da una certa distanza 
e ci mettono davvero poco a prender- 
vi di mira, con una determinazione al 
limite dell'ossessivo. Se poi vi trova- 
te in una condizione particolarmente 
famigerata (non manca il classico • 
indicatore in merito), basterà un non- 
nulla per attirare le attenzione dei 
Giannizzeri, le guardie scelte del sul- 
tano, una vera e propria elite assai 
sfrontata e parecchio agguerrita, forse 





anche troppo in alcuni frangenti. 
Alcuni settori di Costantinopoli, i- 
noltre, sono controllati dai bizantini. 
Esattamente come in Brotherhood 
(sta diventando una cantilena, eh?), 
dovremo liberarli uccidendo il capita- 
no e salendo sulla torre che domina 
l'area, in modo da reclamarla come 
nuova base per gli Assassini. A questo 
giro, infatti, non solo potremo restau- 
rare le botteghe e i monumenti (molti 
meno rispetto a quelli romani, ma era 
prevedibile) nelle vicinanze, ma an- 
che occuparne la sede, cosa che ci 
permetterà di reclutare nuovi adep- 
ti. Sarà però fondamentale non far 
salire il livello di attenzione da par- 
te dei templari, altrimenti i bizantini 
attaccheranno le nostre basi, nel ten- 
tativo di riappropriarsene. Se dovesse 
verificarsi questa sfortunata ipotesi, 
dovremo approntare una difesa, cosa 
che ci porterà ad affrontare un tutt'al- 
tro che entusiasmante sottogioco. 
Trattasi di una sorta di tower defence 
game, nel quale ci toccherà fermare 
le ondate di nemici piazzando barrica- 
te e Assassini di vario genere sui tetti: 
non è proprio una roba da strappar- 
si i capelli e a meno che proprio non 
andiate pazzi per questo genere di 
giochi, troverete queste sezioni tra l'i- 
nutile e il fastidioso. 

EZIO CANTAUTORE 

Che Revelations sia un po' una versio- 
ne concentrata e meno dispersiva dei 
precedenti episodi lo si nota anche da 
altri particolari. Sono infatti spariti com- 
pletamente gli enigmi, non dovrete più 
dare la caccia ai Glifi nascosti chissà 



dove e anche le sezioni in catacom- 
be e grotte varie non richiedono più un 
tempismo lampo per averne ragione. Ri- 
trovare i cinque Sigilli di Masyaf è quasi 
una passeggiata di salute, specialmente 
per i veterani di Assassina Creed, che 
dovranno necessariamente scendere a 
patti con un livello di difficoltà notevol- 
mente livellato verso il basso. Questo si 
riflette anche sull'economia generale di 
gioco, tanto è vero che basta potenziare 
relativamente l'armatura di Ezio e com- 
prare un'arma decente per poter uscire 
indenni dalla maggior parte delle situa- 
zioni. Manca lo stimolo per restaurare 
i monumenti o per mettersi alla ricer- 
ca di eventuali tesori nascosti: sì, ci 
sono le 10 pagine del diario segreto di 
Niccolò Polo, ma senza una ricompen- 
sa ben definita (si parla di un generico 
tesoro) è difficile farsi prendere dalla 
voglia di raccoglierle tutte. 
Leggermente diverso invece il discor- 
so che riguarda la ricerca dei cosiddetti 
Frammenti di Animus, strani cristal- 
li sparsi in giro per la città, in grado di 
farci accedere ai ricordi di Desmond. È 
un vero peccato però che tali sequen- 
ze siano state realizzate in modo così 
approssimativo e privo di idee, da ri- 
sultare finanche irritanti. Ci si ritrova 
a muoversi in questi stanzoni/corridoi, 
con la visuale in prima persona e con la 
facoltà di generare due tipologie di piat- 
taforme, da sfruttare intelligentemente 
per spostarsi da un'area all'altra. Avre- 
mo così una sorta di parallelepipedo a 
imo' di passerella per i passaggi orizzon- 
tali e un altro oggetto poligonale sirrflle 
a una rampa per quelli verticali. Non è 
tuttavia così banale districarsi in questi 



RITROVARE I CINQUE SIGILLI DI MASYAF È QUASI 

UNA PASSEGGIATA DI SALUTE, SPECIALMENTE PER 

I VETERANI DI ASSASSINA CREED 
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ambienti, poiché dovremo confrontar- 
ci con muri in grado di distruggere le 
nostre passerelle e sezioni in cui non 
sarà proprio possibile generarne. In al- 
cuni casi troveremo anche delle griglie 
in movimento a complicarci la vita, il 
tutto per apprendere attraverso la vo- 
ce di Desmond alcuni racconti relativi 
al suo passato, di come è stato cre- 
sciuto per diventare un Assassino e 
sia poi finito a fare il barista a New 
York. I retroscena fanno sempre pia- 
cere e arricchiscono la storia, ma se 
per arrivarci occorre passare per tut- 
ta una serie di stage un po' noiosi e 
poco ispirati, beh, forse se ne poteva 
fare anche a meno. 

EZIO SVILUPPATORE 

Chiudiamo parlando dell'aspetto tec- 
nico, sul quale per fortuna non ci sono 
molte recriminazioni da fare. Anzitut- 
to, per una volta, l'utenza PC non ha 
dovuto aspettare la grazia di Ubisoft 
per mettere le mani sul gioco, e anche 
se al momento non abbiamo alcuna 
informazione sulla protezione eventual- 
mente adottata, fa piacere notare che 
il comparto grafico esce a testa alta dal 
confronto con le console. Texture di 
qualità superiore, ombre più definite e 
soprattutto antialias e risoluzione più al- 
ta giocano a favore di questa edizione, 
che oltretutto gira a una media di foto- 
grammi al secondo ben più alta rispetto 
a Xbox 360 e PS3. Tradotto in giocabi- 
lità pura significa una migliore risposta 
ai comandi, che non fa certo male. La 
resa generale è come sempre superla- 
tiva: Costantinopoli è renderizzata con 
una dovizia per i particolari formidabi- 
le (ma Roma era un'altra cosa, se mi 
consentite la partigianeria) e anche la 
(breve) sezione in Cappadocia risulta 
convincente. L'evocativa colonna sono- 
ra, a cura di Jesper Kyd, è ancora una 
volta di ottimo livello, ma meno ispirata 
, del solito e anche in questo caso si per- 
cepisce una discreta 



sensazione di déjà vu. 
Segnaliamo infine l'introduzione 
degli Obiettivi oltre ai soliti punti Li- 
play: anche se rimangono confinati 
all'ambiente di Ubisoft, almeno rap- 
presentano un passo avanti, ma ciò 
non di meno l'ambiente PC dovreb- 
be iniziare a pensare seriamente a uno 
standard unico di riferimento. 
Mirko "TMB" Marangon 
tmb@sprea.it 
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Chi vi scrive è un grande fan delle 
avventure di Ezio Auditore. E non vi 
nascondo che avessi grandi aspetta- 
tive in merito a queste "rivelazioni". 
È stato quindi un filo deludente 
constatare che non tutti i quesiti 
abbiano avuto risposta, per non par- 
lare dell'ennesimo cliffhanger finale, 
che onestamente mi sarei risparmia- 
to, almeno a questo giro. A parte la 
questione "finale", Revelations non 
riesce a raggiungere i livelli di ec- 
cellenza toccati da Brotherhood, 
limitandosi a riciclare quanto propo- 
sto in precedenza e a aggiungendo 
veramente poco a quanto visto fino a 
oggi. Sia chiaro, non è un brutto tito- 
lo e mi rendo conto che la piega delle 
recensione potrebbe esservi sembrata 
fin troppo negativa, ma volevo esse- ^/ 
re molto chiaro sulle cose che non H 
funzionano in questo capitolo di As- 
sassina Creed. Rimane un'esperienza 
di gioco piacevole e interessante, ma 
da una saga di tale caratura si può e 
si deve pretende molto di più. 



© Graficamente eccelso. 
© Missioni varie e interessanti. 
© Si lascia giocare con gusto. 

© Poche le idee nuove... 

© ... e quelle che ci sono lasciano 

perplessi. 
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Altro giro, altro regalo. Anche 
quest'anno, con la solita pun- 
tualità, l'inverno è salutato 
dall'arrivo di un nuovo Cali of Duty, 
atteso da milioni di fan sparsi per il 
mondo. Negli ultimi anni il cavallo di 
battaglia di Activision si è trasformato 
in un vero e proprio fenomeno videolu- 
dico, il cui più grande risultato è stato 
trascendere il solito pubblico degli 
hardcore gamer, raggiungendo il gran- 
de mercato. È diventato uno di quei 
titoli conosciuti anche da chi non leg- 
ge blog, forum e riviste, e, soprattutto, 
in certi ambienti è diventato sinonimo 
di videogioco. Quanti amici avete che 
hanno comprato una console solo per 
giocare a uno dei due giochi di calcio, 
che acquistano ogni dodici mesi, ca- 



scasse il mondo, anche se gli spiegate 
che l'altro è meglio? Ecco, per molti 
Cali of Duty è diventato così, un gioco 
da avere, da aspettare, da farsi regala- 
re per il compleanno. Molti non hanno 
mai giocato online, e se provano a far- 
lo prendono così tante mazzate che 
tornano nel confortevole reame del sin- 
gle player. Altri, invece, sono gamer 
più scafati, e aspettano religiosamente 
COD per la sua dimensione competiti- 
va, che unisce abilità e coordinazione 
a un sistema rapido e immediato. 
Il segreto del successo di questa serie 
è che riesce a parlare a audience co- 
sì diverse, differenziando la sua offerta 
con due realtà ben distinte. Abbiamo 
campagne in singolo brevi, lineari, e in 
ultima analisi a prova di babbeo, e mo- 



dalità multiplayer gigantesche, ricche 
di opzioni e variabili, con sistemi di 
livelli e sblocchi che danno assuefazio- 
ne. Il risultato può piacere o meno, ma 
è innegabile come Activision abbia tro- 
vato la quadratura del cerchio, con una 
formula invidiata da tutto il resto della 
industry. Black Ops, lo scorso episo- 
dio, ha superato i venti milioni di copie 
vendute, replicando il successo del su- 
o predecessore, Modem Warfare 2: 
chi cambierebbe una così proverbiale 
squadra che vince? Questa immobili- 
tà crea una terza fascia nel pubblico 



di COD, che ogni anno spera in una si- 
gnificativa evoluzione, o magari in una 
rivoluzione, che lo renda più aperto, 
meno scriptato, più longevo, o magari 
con un multi più strategico. C'è, in- 
somma, chi vorrebbe un gioco che, a 
conti fatti, non è COD. È un'illusione, 
e lo sappiamo tutti. Sebbene gli svi- 
luppatori cerchino sempre di tenere il 
piede in due scarpe, raccontandoci di 
stage "più ampi" e di "maggiori livelli 
di interattività", il risultato è sempre lo 
stesso: il multiplayer dell'anno scorso 
viene aggiornato e potenziato con nuo- 



// design dei livelli multiplayer, rispetto a BF3, 
ha meno imbuti che incanalano i giocatori. 



MODERN WARFARE 3 È UN CALL OF DUTY. IL SOLITO 
CALL OF DUTY. UN GRANDE CALL OF DUTY 



Le classiche modalità a obiettivi di Cali of Duty sono presenti 
grande spolvero e traggono beneficio dalle nuove streak. 




Review 



KILL CONFIRMED 

Tra le nuove modalità multiplayer 
spicca Kill Confirmed, un semplice de- 
athmatch a squadre nel quale, affinché 
un'uccisione conti ai fini del punteg- 
gio, bisogna raccogliere la targhetta 
identificativa lasciata cadere dal ne- 
mico abbattuto. Se la raccoglie un 
membro della squadra alleata il punto 
viene assegnato, ma se la recuperano 
gli avversari l'uccisione viene negata. 
È un piccolo accorgimento che cam- 
bia radicalmente il ritmo delle partite, e 
soprattutto rende la vita più difficile ai 
cecchini, che saranno obbligati a coor- 
dinarsi con gli altri giocatori 



vi contenuti, mentre il singolo adatta 
la solita filosofia di design a una trama 
nuova, possibilmente ancor più spet- 
tacolare ed esplosiva della volta prima. 
Da un lato è un peccato, e verrebbe 
voglia di scoprire cosa succedereb- 
be se Acti vision facesse sua la scintilla 
di follia dei grandi innovatori, invece 
di affidarsi alla sicurezza del marke- 
ting. Dall'altro, considerando che ci 
sono milioni di fan, è giusto che Cali 
of Duty sia Cali of Duty. E, indovina- 
te un po'? Modem Warfare 3 è un Cali 
of Duty. Il solito Cali of Duty. Un gran- 
de Cali of Duty. 

GUERRA SOLITARIA 

Se vi aspettate qualcosa di veramen- 
te nuovo dalla campagna di Modem 
Warfare 3, saltate pure questo para- 
grafo. Non c'è niente da vedere, qui. 
Vi ricordate la campagna di MW2? 
Quella di Black Ops? Perfetto, funzio- 
na esattamente alla stessa maniera. I 
livelli sono lineari al 100%, con corri- 
doi più o meno espliciti lungo i quali 
il videogiocatore procede docile con 
un ovino, sparando alle orde di nemi- 
ci che danzano sullo schermo al ritmo 
degli script di un burattinaio invisi- 
bile. Non si può divagare, non si può 
esplorare, e se non si va nella direzio- 
ne decisa dai designer non scattano 
gli eventi che portano avanti la mis- 
sione. È come un film nel quale noi 
siamo gli attori protagonisti: siamo dei 
superfigaccioni, ma quando il regista 
dice di fare qualcosa ci tocca obbe- 
dire ciecamente. Altrimenti qualcuno 
grida "stooop" e si riparte dal ciak. 




Gli script funzionano olla perfezione, tanto 
che a volte sembra quasi che non ci siano. 



Il trucco è che, limitando la libertà di 
movimento del giocatore, è possibi- 
le prevedere dove si troverà, creando 
script che gli diano la sensazione di 
essere sempre nel cuore dell'azione, 
nell'occhio del ciclone. Cali of Duty è 
una grande illusione, e Infinity Ward 
è il David Copperfield della situazio- 
ne. Conosciamo bene le limitazioni 
di questo sistema, ma è impossibile 
non notare come tutto funzioni a do- 
vere, e come ogni pezzo vada al suo 
posto, come in un puzzle. Per esem- 
pio, l'Intelligenza Artificiale è un po' 
stupida, non è capace di organizza- 
re manovre di squadra e si limita a 
sparare nella nostra direzione, ag- 
giungendo qualche sapida granata, 
restando al riparo per schivare i nostri 
proiettili. Non fa altro, ma grazie alla 
struttura chiusa dei livelli il problema 
passa in secondo piano: noi non pos- 
siamo aggirarli o circondarli, e la loro 
mira è sufficiente a darci una sfida 
impegnativa, specie ai livelli Harde- 
ned e Veteran. È un'approssimazione 
di quello che succede veramente su 
un campo di battaglia, certo, ma fun- 
ziona. Guardando la campagna di 
Battlefield 3, che punta chiaramen- 
te a conquistare lo stesso pubblico di 
quella di COD, le cose vanno diversa- 



mente: l'I A è sì e no la stessa, ma i 
livelli hanno quel tot di spazio in più 
che ci permette di aggirare i solda- 
ti, che però, spesso e volentieri, non 
notano la nostra presenza e vanno a- 
vanti a sparare dall'altra parte. Si può 
criticare all'infinito la mancanza di li- 
bero arbitrio in Modem Warfare 3, 
ma sulla qualità della realizzazione 
non si discute. Tutto funziona come 
in un orologio, dando vita a un'espe- 
rienza da cinema, che baratta il gusto 
dell'esplorazione con l'intensità di un 
azione in costante crescita. Se fos- 
se una canzone, questo COD sarebbe 
uno di quei pezzi metal fatto intera- 
mente di assoli di chitarra e rullate a 
trecento all'ora. 

Le meccaniche, del resto, sono iden- 
tiche in tutto e per tutto a quanto 
abbiamo visto in Black Ops e nel- 
lo scorso Modem Warfare. La salute 
si rigenera in automatico quando non 
si subiscono colpi per qualche se- 
condo, si è affiancati da uno o più 
alleati controllati dal computer e l'a- 
zione orbita interamente intorno alle 
sparatorie. I cambi di ritmo, di con- 
seguenza, sono dettati proprio dalle 
armi che ci vengono fornite: si pas- 
sa da sezioni con velleità stealth, con 
coltelli e fucili silenziati, a momen- 



ti di furia con le postazioni fisse di 
jeep e carri armati. Si prova il brivi- 
do dell'assalto frontale, con corazze e 
fucili con lanciagranate, si picciona- 
no soldati dalla distanza con i fucili 
da cecchino, si abbattono gli elicotteri 
con gli immancabili bazooka. E quan- 
do non si spara, si prende parte a 
delle semplici sequenze d'azione, che 
vanno dalle incursioni subacquee mo- 
strate nei trailer dell' E3 ai più classici 
inseguimenti appiedati. L'unico vero 
cambiamento rispetto all'anno scorso 
riguarda la trama (ci mancherebbe!), 
che riprende dalla fine di Modem 
Warfare 2. Ritroveremo volti noti co- 
me Soap e Price, incontreremo nuovi 
soldati delle forze speciali america- 
ne e inseguiremo in giro per il mondo 



LA DURATA DELLA 

CAMPAGNA È POCA 

RODA, CERTO, MA 

DI GRANDE QUALITÀ: 

SARERRE STATO DIFFICILE 

OTTENERE LA STESSA 

INTENSITÀ CON UNA 

AVVENTURA SPALMATA 

SU DODICI ORE 



// nuovo sistema di streak sblocca aiuti e 
rifornimenti extra anche per i principianti. 
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Quei grossi tubi stanno per rovinare sul nemico. 
Si tratta, ovviamente, di un evento precalcolato. 
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ALL OF DUTY: ELITE 



, , la ncio di Modem Warfare 3 coincide con ^^^ * 

I , ìt e, un nuovo servizio or ,1, ne per an P u^c a ^ , ^ 

I sarà gratuito e darà diritto a tentami serv z P ^ ^ 

„, apprendere nuove -- ^- ^ emìum , per la c . 



■ A\n\^\\ p fisici Questa descrizione, pe- 
„„, „ie di «teloni , ; p»m, <W» , »• ° „ ^ 

ma tenete presente che è solo la punta dell iceberg. 



E SU PC? 





Cali of Duty: Elite si basa su una mole impressionante di dati raccolta dai milioni di partite 
disputate tutti i giorni, e deve potersi fidare delle statistiche che riceve (anche perché de- 
ve usarle per attribuire premi fisici per i concorsi premium). Ci saranno decine di persone 
addette alla moderazione e al controllo dei punteggi per minimizzare le possibilità dei chea- 
ter, ma non solo. In un primo momento, considerando la maggiore "hackerabilità" dei PC, il 
servizio debutterà solo su Xbox 360 e PlayStation 3. Il tutto arriverà presto anche sulle nostre 
macchine, anche perché è nei diretti interessi del futuro di COD, ma potrebbe volerci qualche 
tempo. Meglio un po' di attesa che un servizio buggato, no? Tanto è acerbo... 



E IN ITALIA? 

StV" l+ " holln p molt0 interessante 

E 




1 tutto molto bello e molto interessante, ma come al so- 
lito il nostro stivale rimane di un passo indietro^ Latto 
I. s pirateria ci rende un mercato di sene B r ,- 
Ttto a oaesi come la Germania, e alcune delle nostre 
spetto a paesi come tj di concorsi a pre- 

,egg ! a 6 ^" e gì X. ancne se premium 

televisive e agli eventi tematici organizzati. Nei paesi scan 
S^r dime una, potrebbero esserci concorsi na I. 

ESSSESSì 

sono andare per il lungo (e non sempre a buon fine). 



C'EUNAPP r 
PER TUTTO! 

Elite sembra studiato appositamente per 
farci sviluppare delle ossessioni compul- 
sive, dandoci accesso al mondo di COD 
ovunque ci troviamo. Siamo sul PC dell'ufficio? 
Con un comodo portale possiamo accede- 
re a tutta la suite di funzioni di Elite, inviando 
e modificando dati che verranno sincronizza- 
ti automaticamente al primo avvio del gioco. 
Siamo in metropolitana? Possiamo avviare l'ap- 
posita app per iPhone (o Android) per decidere 
il carico d'armi, esaminare i match della sera 
prima e contattare altri giocatori. Queste fun- 
zioni di sync e le app sono a disposizione di 
tutti gli utenti, premium e gratis. 



V 



LA REDA IN MULTIPLAYER ! 



TOSO: IL REGALA FRAG 

In gergo tecnico, io sono la carne da cannone dei server di Cali of Duty. Era 
stato così con Modem Warfare 2 e, purtroppo, la situazione non è cambiata 
con questo Modem Warfare 3. La cosa positiva è che mi diverto comunque 
un sacco, benché la mia modesta esperienza non mi consenta di raggiungere 
le streak vere. Grazie all'introduzione di MW3, ovvero le streak di supporto, ho 
finalmente trovato il mio posto nell'universo multiplayer di Activision. Scherzi 
a parte, il multi di CoD è veramente tanta roba: le mappe non sono partico- 
larmente vaste, come è logico visto il numero di giocatori coinvolti, ma c'è da 
dire che funzionano veramente bene. I deathmatch a squadre, probabilmente 
la modalità preferita dai "regala frag" come il sottoscritto, sono sempre freneti- 
ci e divertenti. In una parola: funzionano. E da subito, non come in Black Ops. 

Davide "ToSo" Tosini 



KIKKO: CEC... ATO! 

Quella del cecchino è un'arte che va coltivata nel giusto modo. 
Non si tratta di camperare, ma di attendere con pazienza, ani- 
mo e fiato trattenuto nei polmoni (Camper! ndToSo). In questo, 
le partite frenetiche di COD non è che aiutino molto , visto che molte 
mappe sono urbane, o comunque costruite attorno a un incastro di 
stradine e vie che poco si presta al mio modo di giocare. Poco male, 
perché una bella coltellata alla giugulare a chi viene a stanarmi nel- 
la mia posizione nascosta non la nego di certo a nessuno. 

Ivan "Kikko" Conte 




H-VARIETY: 
L'ORDINATO 
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FBI: IL PROFESSIONISTA 

Gelido come solo il miglior soldato sa essere, non mi faccio spaven- 
tare dalle ondate di nemici che provano a interrompere le mie kill 
streak. Giocando con il ToSo e gli altri teppisti redazionali, posso 
tuttavia confermarvi che sono semplicemente il migliore. 



FBI 




Le armi dettano il ritmo deii'azione, scandendo nettamente i momenti 
di assalto frontale da quelli più "riflessivi", con i fucili da cecchino. 




Le missioni alternano ritmi diversi, passando dal silen- 
zio dello stealth al frastuono delle postazioni fisse. 



I ' ultranazional ista Makarov, che con 
un colpo di stato russo riesce a met- 
tere in ginocchio il mondo intero, 
scatenando la Terza Guerra Mondiale. 
Il fascino della campagna di Modem 
Warfare 3 è che, oltre alle solite am- 
bientazioni africane e russe, propone 
livelli in America, Francia, Germania 
e Inghilterra. Le città coinvolte sono 
riprodotte con tutte le licenze poeti- 
che del caso, ma il risultato è notevole, 
e rende l'avventura molto più inten- 
sa. Si combatte in luoghi alle porte di 
casa nostra, si assiste alla distruzio- 
ne dei simboli del nostro stile di vita e 
si prende parte a un conflitto brutale, 
senza vincitori, capace di annientare 
l'intera umanità. La trama è la quin- 
tessenza della fantapolitica e delle 
esagerazioni à la "Rambo", ma diverte 
con una narrazione serrata, che co- 
me da copione cambia costantemente 
punto di vista, facendoci rimbalzare da 
un angolo all'altro del pianeta. 
Quanto dura? Niente sorprese, an- 
che qui. Giocando normalmente si 
finisce tutto in sei ore scarse (forse 
anche meno, per i più esperti), alle 
quali si aggiunge qualcosa se si sele- 
zionano i livelli di difficoltà più alti. È 
poca roba, certo, ma è di grande qua- 
lità: sarebbe stato difficile ottenere 
la stessa intensità con un'avventura 
spalmata su dodici ore. Se compra- 
te il gioco solo per il singolo e non 
avete modo (o voglia) di entrare nel 
mondo della competizione online, vi 
porterete a casa un titolo bello ma 
poco longevo. 



AGGIUNGI 

UN POSTO A TAVOLA 

Il multiplayer di Modem Warfare 3, 
oltre alle classiche esperienze compe- 
titive, propone anche un'intera sezione 
dedicata alla cooperativa, chiama- 
ta "Special ops". Queste operazioni 
speciali, a loro volta, si dividono tra il 
survival, dove bisogna resistere a in- 
finite ondate di nemici sempre più 
potenti, e sedici missioni che ripro- 
pongono gli avvenimenti della trama da 
altri punti di vista. Per esempio, se nel- 
la campagna abbiamo impersonato una 
guardia che difende un presidente, in 
coop potremmo fare parte del team di 
assalto che cerca di rapirlo. L'idea è e- 
sattamente la stessa di Modem Warfare 
2, ma sviluppata più a fondo: le situa- 
zioni proposte sono in tutto e per tutto 
simili a quelle del single player, ma 
sono declinate per lasciare spazio al la- 
voro di squadra, fondamentale per fare 
punti e scalare le classifiche. Ancora li- 
na volta, infatti, Modem Warfare tiene 
conto delle statistiche della missione, 
dai danni subiti al tempo impiegato, 
a fini di un punteggio che incoraggia i 
team a competere per la prima po- 
sizione. Il dato importante, però, è 
che le sedici missioni sono ben fatte, 
oltre a essere sensibilmente più dif- 
ficili, e aggiungeranno almeno tre o 
quattro ore di divertimento a chiun- 
que le affronti in compagnia. 
Il survival, invece, è forse il punto più 
debole dell'intero pacchetto. Si gio- 
ca sulle stesse mappe del multiplayer 
competitivo, in due, respingendogli 



infiniti assalti del nemico. All'inizio ar- 
rivano dei soldati semplici, ma dopo 
un po' ci si trova alle prese con for- 
ze speciali, corazzati ed elicotteri. Tra 
un'ondata e l'altra, con i punti gua- 
dagnati per le uccisioni, si possono 
comprare armi aggiuntive, accessori, 
corazze, torrette e attacchi aerei. Tutto 
funziona come si deve, ma il rischio di 
annoiarsi è sempre in agguato, anche 
perché, nonostante le grandi dimen- 
sioni delle mappe, si gioca sempre e 
solo in due. Perché non in quattro, 
almeno? Con un solo compagno si fa 
del gioco di squadra, ma le poten- 
zialità tattiche sono limitate. Il vero 
pregio è che, aggirandosi liberamen- 
te, si impara più in fretta la struttura 
dei livelli, preparandosi per le grandi 
guerre del multi competitivo. 

GUERRA TOTALE 

Il piatto forte di questo Modem Warfa- 
re 3 è il multiplayer competitivo. Prima 
di parlarne a fondo chiariamo subi- 
to che, mentre il nostro parere su sul 
singolo e sulla coop è definitivo, per 
pronunciarci sul multi dovremo aspet- 
tare almeno un mesetto, osservando 
come si comporterà nel mondo reale, 
sotto le stress dei milioni di giocato- 
ri che prenderanno d'assalto i server. 
Lo abbiamo provato a fondo, con circa 
dodici ore di sessioni con altri membri 



. 



IN PRIVATO 



Scegliendo le partite private si accede 
a una serie di modalità aggiuntive che 
possono essere personalizzate a piaci- 
mento. Un buon esempio è Gun Game, 
nato nelle partite "d'azzardo" di Black 
Ops. È un deathmatch nel quale a o- 
gni uccisione corrisponde il passaggio 
a un'altra arma: in MW3 potremo de- 
cidere senza limitazioni quali armi si 
sbloccheranno, e in quale ordine. Oltre 
al ripescaggio di vecchie modalità come 
questa ci sono anche delle valide ag- 
giunte, come Infection, dove gli uccisi 
vengono infettati e cambiano squadra, e 
Juggernaut, con la presenza di un super 
soldato con una corazza molto resistente. 



della stampa europea, ma nell'ambito 
di un evento organizzato da Activision. 
Possiamo valutare i cambiamenti e le 
modifiche al gameplay, ma non aspet- 
ti cruciali come la qualità del netcode, 
la stabilità dei match e la presenza di 
bug o exploit. Detto questo, il multi di 
Modem Warfare 3 è uno spasso, pun- 
to e basta. 

Lo stile è lo stesso, con mappe prive 
di elementi distruttibili e feroci scon- 
tri per dodici giocatori, con partite che 
vanno dai classici deathmatch alle mo- 
dalità a obiettivi. Ogni giocatore crea 
il suo soldato perfetto, scegliendone 
le armi e i tre perk, ossia le abilità che 
conferiscono bonus aggiuntivi: mano a 



IL SURVIVAL È FORSE IL PUNTO PIÙ DEROLE 
DELL'INTERO PACCHETTO 



La visuale dal mirino è fondamentale: quando non è impiegata, la 
dispersione dei proiettili è elevata (e forse un tantino eccessiva). 
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La grafico vive di alti e bassi, con paesaggi sug- 
gestivi e sezioni che rivelano le debolezze del 
motore, che inizia a mostrare qualche ruga. 



Alcuni momenti dell'avventura sanno di D-Day. Nono- 
stante l'apparenza, però, i livelli sono sempre lineari. 




MODERN WARFARE 3 È UN CAPOLAVORO DI 

PSICOLOGIA, CHE AZZECCA ALLA PERFEZIONE IL 

RAPPORTO FATICA/RICOMPENSA NECESSARIO A 

CREARE DIPENDENZA IN UN GIOCATORE 



mano che si gioca si guadagnano punti 
esperienza e livelli, sbloccando co- 
stantemente nuovi elementi di gioco. 
Tutto, in Modem Warfare 3, è asso- 
ciato a una progressione di livelli, dal 
rango del nostro eroe all'efficienza con 
le singole armi. "Livellando" un parti- 
colare fucile d'assalto, ossia usandolo 
e completando le sue sfide, si otter- 

IGIENE E PULIZIA 

Se c'è qualcosa che salta subito all'oc- 
chio di Modem Warfare 3 è l'alto livello 
di rifinitura e pulizia. Non ci siamo im- 
battuti in bug evidenti, e siamo rimasti 
colpiti dall'interfaccia, dalla struttura dei 
menu, e soprattutto dalla cura per i det- 
tagli. Si vede che gli sviluppatori hanno 
grande esperienza con questo genere di 
giochi, e che soprattutto hanno già un si- 
stema ben rodato sul quale lavorare. Il 
rovescio della medaglia è che, a livello 
grafico, non ci sono salti in avanti para- 
gonabili a quelli di Battlefield 3. 



ranno accessori, come mirini ottici e 
lanciagranate sottocanna, o abilità, ca- 
paci di ridurre il rinculo o di sbloccare 
uno slot aggiuntivo per i gadget di cu- 
i sopra. È come se, a ogni uccisione, si 
sentisse il caratteristico "kaching!" del 
registratore di cassa. Da questo punto 
di vista, Modem Warfare 3 è un capo- 
lavoro di psicologia, che azzecca alla 
perfezione il rapporto fatica/ricompen- 
sa necessario a creare dipendenza in 
un giocatore. Stavamo giocando con 
account provvisori, sapevamo che non 
avremmo avuto modo di riportare i dati 
a casa, eppure ci siamo messi a lavo- 
rare come se non ci fosse un domani 
per sbloccare l'ultimo accessorio del 
nostro fucile d'assalto preferito. Sape- 
vamo che era fatica sprecata, eppure... 
Lo stesso fenomeno catturerà moltis- 
simi giocatori, dando loro qualcosa da 
fare per i prossimi dodici mesi. Con- 
tando le modalità Prestige, sbloccare 
tutto al cento per cento richiederà de- 



cine e decine di ore. 
Dal punto di vista del gameplay ve- 
ro e proprio, l'unica grande modifica 
riguarda la gestione delle streak, os- 
sia delle sequenze di uccisioni. Oltre a 
quelle classiche, che conferiscono bo- 
nus d'attacco (come missili guidati e 
bombardamenti a tappeto) a chi riesce 
a eliminare molti nemici senza mai fi- 
nire al creatore, ci sono anche quelle 
di supporto, dove il conteggio non vie- 
ne azzerato quando si muore. Danno 
diritto a bonus più strategici e difen- 
sivi, come torrette antiaeree e corazze 
per i compagni, e rendono la vita più 
facile e interessante ai principian- 
ti e a chi preferisce i ruoli in difesa, 
puntando più sulla protezione degli o- 
biettivi che non sulla caccia ai punti. 
Oltre a questo ci sono anche le stre- 
ak per specialisti, che invece di dare 
bonus consentono momentaneamente 
l'accesso a perk aggiuntivi, da selezio- 
nare tra quelli sbloccati. Queste idee, 
insieme alla rimozione di abilità sbi- 
lanciate come "Last Stand", proiettano 
un futuro luminoso sul multiplayer di 
Modem Warfare 3. Se non verranno a 
galla bug o problemi tecnici, la bellez- 
za del sistema di sblocchi e la raffinata 
struttura dei livelli daranno vita al- 



la miglior esperienza online dai tempi 
di COD 4. Quel che è certo è che, pur 
con i suoi limiti e il suo approccio con- 
servatore, Infinity Ward non ha perso il 
suo tocco magico con gli FPS, in bar- 
ba alla defezione dei suoi fondatori 
(scappati da EA per creare Respawn 
Entertainment). Se cercate innovazio- 
ni girate alla larga, ma se siete dei fan 
della serie, preparatevi a un grande e- 
pisodio, capace di resistere al violento 
contrattacco di Battlefield 3. 
FBI 
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Se ne parlerà tantissimo, della guer- 
ra tra COD e Battlefield, e come spesso 
succede molti videogiocatori si schie- 
reranno da una parte o dall'altra, 
difendendo la loro bandiera con la stes- 
sa ferocia di un vero soldato. Modem 
Warfare 3 espone il fianco a tutte le cri- 
tiche standard che si possono rivolgere 
alla serie: la campagna dura poco ed è 
l'essenza della linearità e il multiplayer 
privilegia la velocità e l'immediatezza, 
evitando le variabili complesse mes- 
se in campo da DICE con BF3. Quel che 
conta, per noi, è che siamo alle pre- 
se con uno dei migliori episodi della 
serie dai tempi del quarto, sia per la ri- 
finitura, sia per alcuni piccoli ritocchi 
al game design. Se lo comprate solo 
per la campagna avrete un gioco bello 
ma poco longevo, ma se amate il multi- 
player (e, soprattutto, lo stile di COD) vi 
divertirete per un anno intero. 





Chiamare un elicottero da guerra, mentre noi ce ne 

stiamo al sicuro in qualche buco? Non è questo il caso: 

qui ci si sporca le mani sul campo, sempre. 



E davvero difficile staccarsi da un 
gioco come Battlefield 3, ma è 
arrivata l'ora di mettere su carta 
le sensazioni e gli elementi di anali- 
si che l'esperienza mi ha suscitato. Ed 
è una recensione difficile, perché su 
questo stesso numero trovate la fresca 
prova del rivale numero uno del titolo 
DICE, seduto da diversi anni sul tro- 
no degli FPS di guerra (e di tutti gli 
sparatutto in soggettiva, se guardiamo 
ai soli risultati commerciali). Tutta- 
via non è questa la sede del confronto 
con il nuovo capitolo di CoD, anche 
se ciò non impedisce di valutare le 
differenze e le analogie con gli epi- 
sodi precedenti della saga di Infinity 
Ward /Treyarch. D'altronde, l'argomen- 
to "Modem Warfare 3 Vs. Battlefield 
3" è al centro di uno spazio specifi- 



co della rivista che avete tra le mani, 
mentre i miei occhi trattengono anco- 
ra le impressioni di cockpit, ripari che 
si sbriciolano e immensi campi di bat- 
taglia, lungo le sequenze che animano 
i comparti del gioco DICE, da soli, in 
compagnia di un amico o di altri 63 
giocatori. 

In questi ultimi giorni ho macinato 
decine di ore di gameplay bellico ad 
altissimi livelli, con la consapevolezza 
che BF3 saprà regalarmene molte di 
più, appena avrò un momento libero. 
Single player e co-op sono andati ad 
arricchire la serie, con un'atmosfera 
opportunamente distante da ciò che 
abbiamo visto in Bad Company, affian- 
cando un multiplayer competitivo che, 
beh, semplicemente DICE non poteva 
sbagliare. Il tutto mosso da un engine, 



IMO I DOLORI SOPPORTATI NEGLI OLTIMI 
I APPASSIONATI DI PC GAMING PER 
I SFRUTTAMENTO DELLE TECNOLOGIE 
CONTENUTE NEI LORO CASE 



il Frostbite 2, capace di alleviare in un 
attimo i dolori sopportati negli ultimi 
anni dagli appassionati di PC gaming 
per il mancato sfruttamento delle tec- 
nologie contenute nei loro case. 
Di fronte a un simile pezzo di sof- 
tware, sento di dover fare attenzione 
nell'elencare i difetti della produzio- 
ne, al di là del voto finale, perché 
in ogni istante deve essere chiaro al 
lettore il quadro generale, potenzial- 



mente ai vertici del genere nell'intera 
storia videoludica. Circa la piena rea- 
lizzazione di un simile risultato, però, 
ci sono dei "se" da mettere in cam- 
po: Battlefield 3 sarebbe già seduto 
sull'Olimpo degli shooter bellici, so- 
pra la testa di chiunque, anche della 
concorrenza più eccellente, se lo 
storymode single player avesse una 
tensione drammatica più incisiva, an- 
che in termini di stile narrativo, e se 
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ssolutomente clamorose 
ipianto visivo, i 
ìiro ce ne sono poche. 



la nuova interfaccia browser non fos- 
se così maledettamente ancorata a 
particolari condizioni, più che a li- 
na validità oggettiva e universale. 
Quest'ultima parte del discorso, riferi- 
ta al sistema Battlelog, la riprendiamo 
in un box, insieme alle descrizioni 
dettagliate della seconda (principale?) 
anima del gioco, fermamente legata 
all'ambiente online. D'altronde, non 
mancheranno nemmeno gli appunti 
sulla struttura tecnica di Battlefield 3, 
relativi alla connettività del multiplay- 
er e a piccole sbavature dell'impianto 
visivo, ma anche questi saranno so- 
vrastati dalle migliori caratteristiche 
delle produzioni DICE, qui implemen- 
tate al loro massimo splendore. Al 
momento il mio problema è solo di or- 
dine "numerico", nel compito di dover 
quantificare l'opera agli occhi di chi 
non ne ha avuto ancora esperienza, 
oppure di chi aspetta di confrontare le 
proprie impressioni con le mie/nostre 
valutazioni (il ToSo può sempre inter- 
venire e sputarmi giornalisticamente 
in un occhioXma anche no, direi. 
ndToSo). Quindi torniamo in prima 
linea, per difendere un mondo eterna- 
mente in pericolo. 




SEMPER FIDELIS 

Smettete di cercare alzate d'ingegno 
nelle trame dei moderni shooter mi- 
litari, perché forse il difetto sta "nel 
manico": intrighi contemporanei co- 
me quelli di Modem Warfare, Medal 
of Honor e lo stesso BF3 rischiano di 
restare sempre uguali a se stessi, nel 
cinema come nei videogiochi, a me- 
no che lo sceneggiatore non scelga 
di sconfinare nell'aperta fantascienza 
oppure nel grottesco più smacca- 
to. Sotto questo profilo, Battlefield 
si smarca dai toni relativamente leg- 
geri di Bad Company per approdare 
a qualcosa di più canonico, perfetta- 
mente in linea con la fiction bellica di 



maggior successo: pericoli definitivi si 
muovono sotto i piedi delle masse in- 
consapevoli, e nell'ombra c'è sempre 
qualcuno pronto a parlare di attacco 
atomico per metterlo davvero in pra- 
tica, a meno che i singoli eroi non 
scongiurino il disegno, magari per ca- 
so. Il protagonista di Battlefield 3 è 
il sergente Henry Blackburn, che tro- 
viamo mentre entra disarmato in un 
vagone della metro pieno di terroristi, 
in un movimentato flashback iniziale, 
e subito dopo in un interrogatorio dav- 
vero poco amichevole condotto dalla 
CIA: è accusato di faccende molto se- 
rie, alto tradimento e copertura di 
nemici in possesso di armi di distru- 



zione di massa, ma la faccia e il livore 
dei due agenti fanno presagire qual- 
cosa di ancora più grave, in termini di 
conseguenze delle azioni del nostro 
alter ego. È il momento di torchiare 
il soldato per ascoltare tutta la storia, 
dal principio, comprese le relazio- 
ni con agenti stranieri e il ruolo avuto 
in vicende belliche apparentemen- 
te "normali", per capire se ciò che è 
successo è solo uno scampolo di apo- 
calisse, e non l'inizio della fine... 
Già, ma cos'è successo di preciso? 
Beh, dando per scontato un avveni- 
mento dal carattere clamorosamente 
distruttivo, in questa sede non ci sem- 
bra opportuno scendere nel dettaglio, 




Facebattle? Battletweet? ah, ecco, Battlelog! 



All'ingresso in una qualsiasi (prima) partita, in BF3 vi troverete di fronte al vostro browser 
internet, con la richiesta di istallare un particolare plugin. In realtà si tratta di un'ulteriore 
interfaccia, chiamata Battlelog, che va ad affiancare il programma Origin (comunque neces- 
sario per eseguire l'applicazione) con soluzioni estetiche e funzionalità ispirate ai social 
network più diffusi: i passaggi di grado e gli sblocchi sono visibili in lista, a mo' di Facebo- 
ok, e le nostre statistiche hanno una pagina dedicata, con riassunto nel profilo principale, 
così come le armi e gli accessori da sbloccare. Va detto, però, che le potenzialità di "social 
gaming" di Battlelog su PC sono piuttosto limitate, principalmente per la mancanza di una 
comunità esterna a cui appoggiarsi per amici e nuovi contatti. In effetti, nel nostro ambito, 
non ha aiutato la "rottura" tra EA e Steam (con relativa polemica, su cui non stiamo a torna- 
re), che ha comportato la rinuncia a una vasta base di appassionati, con liste e gruppi già 
pronti. Naturalmente è possibile creare da zero la propria combriccola di amici/soldati, ma i 
difetti del sistema risiedono anche altrove: dal browser non è possibile, ad esempio, persona- 
lizzare l'equipaggiamento del soldato, oppure cambiare le opzioni grafiche e i comandi (cose 
possibili solo all'interno del client, con conseguente perdita di alcuni minuti di gioco). Niente 
da dire, invece, sul duttile sistema di matchmaking, con dettagliata lista server affiancata al- 
la ricerca automatica e tante opzioni per filtrare le partite. 





MULTIPLAYER D'ACCIAIO 



1005 non è semplice: in effetti, 
un'evoluzione del comparto com- 
petitivo di Bad Company 2, portato su scenari ancora più vasti e dotato di un parco 
mezzi opportunamente ampliato (soprattutto nel campo dell'aviazione). Sicuramente, 
rispetto a BF2, va sottolineata la soppressione del ruolo di comandante e la diminu- 
zione delle classi, da 7 a 4, proprio come nel citato spin-off; la differenza più vistosa 
con Bad Company 2, invece, va ricercata nella scelta di affidare gli strumenti di cu- 
ra (torna il defibrillatore, naturalmente) all'assaltatore, sopprimendo la classe medica 
e reintegrando quella di supporto nell'accezione classica, con light machine gun e 
abbondanti scorte munizioni. A grande richiesta è stata reintrodotta la possibilità di 
cquattarsi a terra, eliminata in Bad Company 2 per scoraggiare camperaggi 
ati; un risultato simile è stato raggiunto con un'attenta progettazione delle ! 




di Battlefield 3, rendendo faci 

occultamenti, negli spazi urbar ,....„ 

tocco ha riguardato anche il respawn, dal momento che il caposquadra è ora il solo 
a poter rientrare in partita al seguito di tutti i compagni (prima la facoltà era conces- 
sa a tutti, previa appartenenza a un team), mentre i soldati possono "ricrearsi" f 
a lui, oltre che nei punti di controllo conquistati. Le variazioni al sistema di rank 
invece, con relativo sblocco di armi, accessori e perk, sono in gran parte legate 
all'introduzione di Battlelog, visto che le meccaniche e i contenuti restano concet- 
tualmente gli stessi: come abbiamo scritto nel box qui sopra, sul controverso sis 
adottato da DICE ed EA, non è possibile personalizzare il proprio soldato in cont 
"iversi da una partita in svolgimento (o dalla breve pausa tra un match e l'altre 
r questo le tante opzioni sono state riorganizzate in un'interfaccia di veloce u- 
tilizzo. Le principali modalità di gioco, dal canto loro, faranno 
* sentire a casa i veterani: Conquest prevede il presidio del mag- 

■7- gior numero possibile di punti d'interesse, per diminuire i ticket 

i nemici, nella tradizione di tutti i titoli DICE; l'opzione " 
", ereditata dalla serie BC, è invece fondata su logiche i 
esa/attacco di gruppi di obiettivi, da conquistare in sequen- 
o tenere fino all'esaurimento delle forze nemiche. Infine, 
rante la prova non sono mancati problemi di lag o improvvi- 
disconnessioni dai server, che però rientrano nella normale 
itin Q dej gjochj della serie, almeno nelle prime settimane di 
juando si entra in una buona partita c'è solo da godere: 
lappe, alcune giustamente in odor di BF2, armi e mezzi 
meccaniche oliatissime. Bravi tutti. 
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TOH GUARDA, C'È ANCHE IL CO-OP 

parto cooperativo è quello che rischia di spiccare di meno, di fronte all'atte- 
sa per lo storymode in singolo, inedito nella serie principale, e per un multiplayer 
da sempre al top del genere. In realtà, l'offerta si dimostra robusta e ben fatta, pur 
se abbastanza canonica: 6 mappe sono state predisposte per azioni fra loro molto 
diverse, che contemplano obiettivi stealth, guida di mezzi specifici, difesa di posta- 
zioni sotto assedio e via di questo passo. Il ruolo dei due partecipanti può variare o 
essere lo stesso, a seconda della situazione: entrambi possono essere messi alle mi- 
tragliatrici, ad esempio, per difendere un convoglio, ma è anche possibile trovarsi in 
ruoli diversi, magari nei panni del pilota e dell'operatore di un elicottero. Tra le al- 
tre cose, il co-op è connesso al sistema di ranking delle partite competitive: con il 
punteggio globale, legato alle uccisioni e al livello di difficoltà, è infatti possibile 
sbloccare armi esclusive, da utilizzare in qualsiasi partita online. Magari, ecco, po- 
o essere inserite meccaniche cooperative un poco più sofisticate, rispetto al 
ito di rianimare il compagno o sparare in contemporanea con pistole silenziate. 
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IL PARERE DEL ToSo 



Per quanto riguarda la bontà visiva, Battlefield 3 è un titolo fuo- 
ri parametro. Il Frostbite 2, nella sua incarnazione PC, lascia 
senza parole, specie se, come ho fatto io, si giocano le versio- 
ni per console e home computer in parallelo. Il single player è 
totalmente scriptato, a tratti in maniera eccessiva (tanto da farvi morire se supera- 
te una "linea invisibile"), e non lascia spazio all'improvvisazione: questo significa, 
in parole povere, che vi troverete nel solito canalone, su un bel binario che dà solo 
l'impressione di concedere il lusso del libero arbitrio. 
La storia non è particolarmente originale, ma forse, come dice Mario, non ha senso 
cercare qualcosa di originale in uno shooter di questo tipo, ed è raccontata in manie- 
ra canonica. Contrariamente a quanto accade in Modem Warfare 2, tuttavia, la trama 
si lascia seguire agilmente dall'inizio alla fine, anche quando cambia il soldato di cu- 
i vestiamo i panni, e non mancano scene dal forte impatto emotivo, a tratti disturbanti 
(ricordatevi di questa frase quando vedrete una piccola telecamera). Alcuni livel- 
li strappano applausi convinti: su tutti, mi hanno molto impressionato sia la missione 
in notturna, con fucili a visore termico, sia l'assalto iniziale e la successiva fuga, sia 
lo stage di Parigi. Ottima da vedere anche la missione a bordo dell'aereo, che però è 
meglio affrontare una volta sola, visto che al secondo giro l'effetto "wow" svanisce. Mo- 
deratamente noiose, almeno a parere di chi scrive, le sezioni a bordo di carri armati, 
lenti e non facilmente manovrabili. Per ciò che concerne il multi, nonostante i problemi 
che hanno afflitto i server nei primi giorni di gioco, non si può che fare i complimenti a 
DICE. Specie perché quel camperone del Kikko si sta lamentando da una settimana per 
le ottiche dei cecchini (sì, gli odiosi camper!) visibili da sei mappe di distanza. 

Davide "ToSo" Tosini 



e ci limitiamo a dire che l'infausto 
evento avverrà in una delle principa- 
li location di Battlefield 3, scelte fra 
il Kurdistan iracheno, gli Stati Uniti 
(dove ha luogo l'interrogatorio), la ca- 
pitale iraniana Teheran e la raffinata 
Parigi. Possiamo, invece, descrivere 
il modo con cui simili eventi vengo- 
no proposti: le missioni, come avrete 
già capito, sono introdotte da memo- 
rie e indicazioni evocate dalle risposte 
di Blackburn, in una sequenza in CG 
convincente ma non straordinaria, 
non tanto per la risoluzione conte- 
nuta del filmato quanto per il taglio 
estremamente classico dato alla sce- 
na, contrapposto alle potenti cut 
scene in prima persona interne al ga- 
meplay (alcune delle quali condite 
con Quick Time Event). Anche que- 
ste ultime non rappresentano certo un 
vertice in termini di innovazione e in- 
troduzione dei contenuti narrativi, ma 
tutte le volte che si tratta di questioni 
tecnico-visive Battlefield 3 raggiunge 
vette quasi inarrivabili, che contribu- 
iscono a rendere imperdibili alcune 
sequenze del gioco. In questo senso, 
la serie di Modem Warfare mantiene 
il primato sulle piccole/grandi trovate 
sceniche, inserite per motivi artisti- 
ci o per puro sensazionalismo, mentre 
la supremazia qualitativa è molto più 
difficile da stabilire nell'azione belli- 
ca vera e propria, dove BF3 spende al 



meglio tutti i suoi assi nella manica. 
E, ripeto, la rappresentazione grafica 
non può essere scissa dalla pura im- 
mersione, almeno in questo caso: il 
livello qualitativo si alza quando la vi- 
suale apre agli spazi aperti, oppure ci 
catapulta in una vastissima area ur- 
bana, mentre corriamo a perdifiato 
per le strade cittadine o ci accingia- 
mo a guidare un potente veicolo da 
battaglia. Per inquadrare meglio la si- 
tuazione possiamo rievocare una parte 
specifica dello storymode, colloca- 
ta nelle missioni iniziali, di fatto una 
delle sequenze più fotorealistiche mai 
realizzate; prima, però, è bene sotto- 
lineare la presenza di altri personaggi 
giocabili, un agente segreto russo e 
un pilota dell'aviazione americana, ci- 
tati da Blackburn o dagli agenti della 
CIA nella loro "civile" conversazione: 
proprio a bordo di un caccia U.S. A. è 
possibile vivere una scena così con- 




IRE PIÙ VICINE A QUANTO SI VIVRÀ IN 
AYER, COME LA GUIDA DEI MEZZI, SONO 
NOTE A RADA E INTRODOTTE IN PUNTI PRECISI 
DELLE MISSIONI 



vincente da indurre ansia da decollo 
a chi, come me, non sopporta l'ide- 
a di essere sospeso a 10.000 metri 
di altezza, nella pancia di una fragi- 
le macchina (bah, più lo dico e più 
penso di aver ragione). In questo ca- 
so, siamo destinati al sedile posteriore 
di un F/A 18 Super Hornet, per gode- 
re della simulazione visiva mentre ci 
dedichiamo a missili e mitragliatrice: 
ci sono un sacco di "piccole" chic- 
che, a partire dallo scatto sulla pista 
della portaerei con un raffinatissimo 
motion blur, passando per l'incredibi- 
le dettaglio all'interno dell'abitacolo, 
il mare increspato con convincenti ef- 
fetti di shading e, una volta in volo, 
la volumetria delle nuvole e l'opportu- 
no dettaglio a distanza del suolo. Poi 
si comincia a tirar giù aerei meglio di 
Top Gun, con eccessiva facilità, ma 
può andare bene anche così: that's 
entertainment, come si suol dire. 



OVVIETÀ E DELIZIE 

DICE non si è buttata certo allo sbara- 
glio, per il single player d'esordio della 
serie "madre", magari con briefing, 
bot e regole taglia-incolla dal multipla- 
yer. Allo stesso tempo non ha voluto 
rischiare nulla sul piano della struttura 
di gioco: tutto ciò che abbiamo descrit- 
to risponde a logiche estremamente 
lineari, con protagonisti, comprimari e 
semplici soldati impegnati a "recitare" 
diligentemente ciò che gli script han- 
no prefissato, senza eccezioni che non 
siano legate ai combattimenti. In que- 
sto senso, anche le feature più vicine 
a quanto si vivrà in multiplayer, come 
la guida dei mezzi, sono tenute a ba- 
da e introdotte in punti precisi delle 
missioni: questa, al di là della natura- 
le predisposizione di Battlefield, è una 
scelta appropriata per qualsiasi action 
shooter che voglia veicolare una vi- 
cenda bellica "verosimile" senza che 
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la libertà d'azione porti, ad esempio, 
un semplice elemento di fanteria alla 
guida di un elicottero di ultima gene- 
razione. Ciò vuol dire che, nei panni di 
un soldato come Blackbum, possiamo 
accedere al massimo alle torrette di 
un mezzo, così come qualsiasi veico- 
lo di aria e di terra ha la sua missione 
dedicata e suoi personaggi specifici, 
senza eccessi di "Rambismo" fuo- 
ri contesto. La stessa cosa si può dire 
per la distruttibilità degli edifici, che 
viene introdotta ad hoc nei tanti sce- 
nari metropolitani dello storymode (tra 
i migliori mai visti, comunque, con un 
alto grado di interattività e tante su- 
perfici da sbriciolare), ed è invece la 
regina degli scontri su vasta scala in 
spazi aperti, in misura maggiore nelle 
partite competitive online. 



Non mi è piaciuto per nulla, invece, il 
metodo scelto per racchiudere l'azione 
in una data area: se non vi piaccio- 
no i muri invisibili, non credo che 
apprezzerete le scritte in rosso in so- 
vrimpressione, ereditate dalle modalità 



multigiocatore, magari mentre tenta- 
te un largo aggiramento. Per il resto, 
il single player permette di mettere le 
mani su armi e accessori disponibili 
nella modalità online solo dopo parec- 
chi passaggi di rank, da piazzare nei 



2 slot primari (naturalmente c'è an- 
che il coltello, per le rare uccisioni 
stealth, oltre a granate ed eventuale 
strumento speciale) e scatenare con- 
tro i nemici senza alcuna parsimonia, 
vista l'abbondanza di caricatori ad- 
dosso ai soldati e nelle apposite casse 
di munizioni. La gestione della salu- 
te è la solita di tutti gli shooter bellici 
di primo piano, con rigenerazione au- 
tomatica, anche se le condizioni sul 
campo risultano, nella modalità più 
difficile, abbastanza dure da giusti- 
ficare una simile impostazione, così 
come avviene nei due Modem Warfare: 
in effetti, è questa la condizione di sfi- 
da che vi consigliamo, mouse e tastiera 
alla mano, per aggiungere due o tre o- 
re alle circa sei o sette necessarie per 
completare la campagna di B3 alla dif- 
ficoltà normale. Sì, lo so, non si tratta 
di una longevità straordinaria per il sin- 
gle player, ma francamente non so se 
sia necessario dilatare troppo l'azione, 
in questo genere di VG; molto meglio 
accompagnare l'offerta con robuste 
sezioni online, virtualmente infinite, 
proprio come avviene in Battlefield 3 e 
nella diretta concorrenza. In questo ca- 
so, tuttavia, è lecito affermare che la 
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vera "aggiunta" è lo storymode, che va 
ad affiancare un'esperienza multiplay- 
er già rodata e quasi irraggiungibile, per 
qualità dei contenuti. Quindi fiondate- 
vi nei box delle pagine centrali, per farvi 
un'idea completa, prima di leggere la 
parte finale dell'articolo. 

LA FESTA DEL FROSTBITE 

Ci siamo riferiti più volte alla prestanza 
grafica di BF3, e su una rivista come 
TGM la cosa è più che comprensibi- 
le. Tecnicamente l'edizione PC lascia 
indietro di diverse lunghezze le ver- 
sioni per PS3 e Xbox360 (la console 
di Sony si comporta meglio di quella 
Microsoft, se vi interessa), sfruttan- 
do in modo esteso le ultime DirectX e 
la maggiore potenza (per usare un eu- 
femismo) delle nostre macchine da 
gioco. L'impianto visivo di Battlefield 3 
è anche molto duttile e scalabile, ma 
il vero godimento arriva spingendo al 
massimo texture, ombre, ambient oc- 
clusion ed effetti vari, particellari e 
volumetrici, con l'aggiunta di tessei la- 
tion per i dettagli del terreno. Tuttavia, 
serve l 'hardware giusto per godere di 
tutte le raffinatezze estetiche di que- 
sta produzione: prima di disperarvi per 
le scarse prestazioni del vostro PC, pe- 
rò, eseguite un'installazione pulita dei 



driver usciti in queste ultime settima- 
ne, in versione ufficiale per NVIDIA, 
con i 285.62 WHQL, oppure con la 
terza versione preview dei Catalyst 
11.10 di AMD (almeno, questa è la 
situazione al momento di andare in 
stampa). Specie nel secondo caso, 
le informazioni grafiche permettono 
di ridurre sensibilmente i problemi 
di stuttering, fino a consentire un'e- 
secuzione sufficientemente fluida, 
pressoché al massimo livello grafico, 
anche su una macchina come quel- 
la adoperata per la prova, onesta ma 
non esattamente al top (Quad Co- 
re 2.6 GHz, 4 GB di RAM, scheda 
singola DX11 con 1 GB di memoria 
video). Di contro, Battlefield 3 eredi- 
ta alcuni difetti tecnici dei cugini di 
Bad Company, mitigati ma non an- 
cora risolti del tutto: le IA non sono 
sempre irreprensibili nello sfrut- 
tare le coperture e nel gettarsi allo 
scoperto al momento opportuno, an- 
che se hanno la scusante di doversi 
confrontare con ambientazioni vaste 
e articolate; per dirla tutta non sono 
nemmeno supportate dal respawn sel- 
vaggio in stile CoD, o almeno lo sono 
in misura minore, e questo è senz'al- 
tro un punto di merito, pur se fondato 
sui danni delle armi e sulla mira da 
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supereroi. Anche gli script sono leg- 
germente meno precisi, in termini di 
risposta nelle azioni più concitate, ri- 
spetto a quanto è possibile vedere dei 
giochi di Infinity Ward e, come ulte- 
riore riferimento qualitativo, in Metro 
2033 di 4A Games. Talvolta, inoltre, 
alcune animazioni aggiuntive che in- 
farciscono il single player risultano 
belle ma un pochino ingenue, maga- 
ri con i compagni che passano sotto a 
una staccionata, e noi sempre a sal- 
tare come nella pubblicità dell'olio 
Cuore. Nemmeno i difetti elencati in 
tutta la recensione, però, sono in grado 
di portare BF3 al di sotto della con- 
correnza, in modo perentorio, lontano 
da ragionamenti su hype e diffusione 
dei brand. Tutto sta a quanto il gio- 
catore vuole sfruttare dell'offerta di 
gioco: al di là della qualità grafica, e 
della buona prestazione dello storymo- 
de, sarebbe un vero delitto ignorare 
la profondità della modalità online di 
Battlefield 3, a mio personale giudizio 



la migliore che ci sia in circolazione, 
Ecco, l'ho detto. 
Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 
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Battlefield 3 è difficile da battere in di- 
versi campi, nella prestanza grafica 
come nella modalità competitiva online, 
a parere di chi scrive la più diverten- 
te in circolazione. La godibilità dello 
storymode, invece, dipende da fattori più 
sfumati: la stessa qualità tecnica rende 
i combattimenti veramente spettacolari, 
forse i più belli in assoluto, con alcune 
sequenze degne di essere ammirate da 
qualsiasi amante degli FPS bellici; allo 
stesso tempo, il single player segue sen- 
za troppe sorprese i dettami del genere, 
riuscendo ad affiancare sul piano del- 
la qualità solo la concorrenza "minore" 
(non facciamo nomi, tanto avete capi- 
to). Al di là del buon co-op, il fulcro di 
BF3 rimane il comparto multigiocatore, 
ulteriormente limato sulla base dell'e- 
sperienza di Bad Company, capace di 
presidiare la vita di un appassionato per 
diversi anni. Senza esagerare. 




© Graficamente maestoso. 
© Multiplayer "totale", come sempre. 
© Mappe per le partite competitive 
ben congegnate. 

©Storymode discreto... 

© ...ma sotto alle aspettative 

© Battlelog migliorabile (eliminabile?) 
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SINGLE PLAYER - Lunghezza campagna 

Una speed run con Cali of Duty porta a completare il gioco in poco me- 
no di quattro ore, a livello di difficoltà infimo. Battlefield 3, invece, 
dura un pochino di più. Rimane da capire perché uno dovrebbe 
voler fare una speed run in un FPS. Prima targhetta a BF 3! 
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Il Frostbite 2 non ha rivali, su PC. Non ha proprio senso sprecare 
parole: non c'è confronto, non c'è paragone. Brava DICE. 







/-V SINGLE PLAYER - Intreccio Narrativo 

Come al solito, seguire gli sviluppi delle vicende di Modem 
Warfare 3 non è semplicissimo. Battlefield 3 se la cava meglio: 
lo stile scelto per raccontare la vicenda è molto classico, forse 
banale per alcuni, ma funziona. 
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Ecco, qui non c'è partita: Modem Warfare 3 ha un modo di presentare 
quello che succede che lascia sempre senza fiato. Battlefield 3 co- 
mincia bene, con una prima missione molto evocativa, poi si perde 
per strada in un paio di punti (tipo la missione con i carri armati), 
e si risolleva verso la fine. Ma CoD è imbattibile, sul suo terreno. 



SINGLE PLAYER - Intelligenza Artificiale 

"Di Ucbuiivc usile id uiTiereiizd Clic e e iid uuu e uro, òouu qucòiu 

punto di vista: di base, sempre di corridoi si tratta, solo che sono più 
liiiltiJlf.- / j ! "stretti" quelli del titolo Activision. Il risultato è che l'intelligenza ar- 
tificiale non può sbagliare, perché non ci sono reali alternative. BF3 
è più aperto (nemmeno troppo, a dire il vero), ma meno reattivo. 
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Entrambi i titoli fanno un uso intensivo degli script. Praticamente o- 

gni cosa che vedete a video è mossa da un fantastico burattinaio 

invisibile. Il problema è che il burattinaio di Battlefield 3 è meno 

abile nel nascondersi, e tutti i "movimenti coreografati" sono più e- 

videnti rispetto alla controparte. Un esempio su tutti: una missione 

d'infiltrazione notturna in BF3 prevede che il giocatore ammazzi un soldato colpendolo 

alle spalle. Un passo un più e morirete, senza spiegazioni. Anche se nessuno vi ha visto. 
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Il co-op di Battlefield 3 è meno efficace delle Spec Ops viste in Mo- 
li dern Warfare 3. Non sono cose propriamente paragonabili come 
i esperienza, ma se dovessimo mettere una crocetta per indicare la 
nostra preferenza, saremmo portati a dare il voto a Cali of Duty. 
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MULTIPLAYER - Immediatezza 

Sotto questo punto di vista, CoD è quasi inarrivabile. Tuttavia, 

sull'altro lato del ring non ci sono degli sprovveduti. Entrambi Ujlifr iiiriy 

i titoli funzionano da subito, ma CoD è meno complicato da pa- ' **>£■* " 

droneggiare. 
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Sotto questo punto di vista, tanto Cali of Duty quanto Battlefield 3 
sono due titoli eccezionali. Caspian Border, tuttavia, è un passo 



MULTIPLAYER , 

Strategia e coordinazione 

Il multi di Battlefield 3 è senza dubbio più cerebrale di quello di 
Modem Warfare 3. DICE vince questa sfida, perché i cani sciol- 
ti non vanno fondamentalmente da nessuna parte. 
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CPU: Dual Core 2.0 GHz (Dual Core 2.4 GHz) 
scheda video: Una qualsiasi con 256 MB u. iv 

SPAZIO SU HD: 4 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 
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La panchina di Football Manager 2012 è ormai paragonabile a quelle reali: sempre 
calda, con le valigie pronte per nuovi lidi, con un pubblico assordante intorno e con 
tante parole che possono fare la differenza con lo spogliatoi 



FOOTBALL MANAGER 2012 E SEMPLICEMENTE 

IL MIGLIOR SIMOLATORE DI CALCIO MANAGERIALE 

DI SEMPRE 




ji dare un occhiata 
meccanismo come 



rodato e ben oliato, 
—terebbe dire che 



risultato? Beh, 
: M 2012 ne : 



modità di esposizione, tutto quello che 
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un nuovo tutorial molto 



ìpagnatoda una guida 



un certo tipo di tattic 
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I RITOCCHI AL MOTORE 30 HANNO RESO 
POSSIBILE ONA SIMULAZIONE MOLTO PIÙ RICCA ■ 

ESTETICAMENTE, ANCHE SE NON ANCORA ESENTE DA 

PICCOLI GLITCH GRAFICI I * § 
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Football Manager è e rimane il mi- 
gliore "gioco di calcio non giocato" 
di tutti i tempi. Come tale c'è solo da 
rimanere sorpresi che, nonostante li- 
na carriera così lunga, ci siano ogni 
volta così tante novità e tutte impor- 
tanti. L'edizione 2012 si posizione 
sicuramente tra quelle più ritoccate 
senza rivoluzioni estreme, ciò nono- 
stante la nuova interfaccia dei menu, 
i nuovi rapporti e la cura con cui è 
stato modificato il simulatore 3D del- 
le partite meritano assolutamente una 
menzione d'onore. Insomma, un gioco 
imprescindibile per ogni appassiona- 
to del genere, ora reso più appetibile 
anche da un tutorial e da un sistema 
di aiuti in grado di convincere anche 
gli inesperti. Sedetevi in panchina, 
non ve ne pentirete! 



trodotta in questa edizione di 
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CPU: Single Core 1 GHz (Dual Core 2.0 GHz) _ ,_ 

scheda video: ATI Radeon X1950/NVIDIA GeForce 6600 (ATI Radeon 

SPAZIO SU HD: 2 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



" sviluppatore: Trendy Entertainment ■ publisher: Trendy Entertainment 
distributore: Steam ■ multiplayer: Internet 

LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 11.99 
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Sconfiggere 4 ragazzini a difesa di un castello sembra un'impresa facile, per un esercito 
di mostri. Provate però a dirlo alla pila di Orchi e Goblin accatastata in giardino... 
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so le mani su una vera pletora 
di ibridi tra azione e tower de- 



come quello di Rock of Ages, l'affolla- 
mento ha rischiato di mettere in luce, 
paradossalmente, il limite insito nell'o- 
riginale schema di gioco. Difendere i 



semplice sulla quale innestare in- 
numerevoli varianti, ma può anche 
diventare una gabbia che trattiene dal 
ricercare strade diverse, soprattutto 
in termini di obiettivi e gestione delle 



to su questo sotto-genere strategico, 
e il buon risultato si lega in gran par- 
te all'intelligente utilizzo che Trendy 
Entertainment ha fatto di regole e sti- 
lemi degli action RPG, hack'n'slash 
in primis, come ingrediente principa- 



classico tower defence. E questa valu- 
tazione assume ancora più valore se si 
tiene presente l'uscita sostanzialmente 
contemporanea di un altro gioco dal- 
la simile impostazione, Orcs Must Die 
(recensito su questo stesso numero): 
il titolo di Robot Entertainment, nono- 



) su- stante la notevole sci 



Dungeon Defenders si dimostra 



rimanere in ombra proprio 



Nelle partite in co-op, le difese dei compagni a un livell 
riore mettono relativamente al sicuro gli eroi alle prim 
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DUNGEON DEFENDERS SI DIMOSTRA IL MIGLIOR 

IRRIDO ACTION/TOWER DEFENCE 

IN CIRCOLAZIONE, ANCHE GRAZIE ALLA PROFONDITÀ 

DEGLI ELEMENTI DI RUOLO 



ungeon Defenders, nemmeno troppo generosa. In effetti, è 

che così ben ar- l'intelligente mix di modalità e opzioni 

re implacabilmente di personalizzazione a rendere l'espe- 

, magari per inter- rienza virtualmente infinita, facendola 

gioco. La longevità brillare in particolar modo nell'am- 

surata all'inno- biente PC, dove DD può sfogare senza 

9 si siede placida limiti le caratteristiche "custom" e la 

atore, una voi- marcata vocazione per il multiplayer, 

he di gioco, anche quasi al livello di un titolo massimo. 

— """"nuti Anzi, a ben vedere l'acquisto del gior 



chitettate da spostare implacé 



l'attenzione su di sé, magari per inter- 
minabili sessioni di gioco. La longevità 
dell'offerta è commisurata all'umo- 
re della scimmia che si siede placida 
sulla spalla del giocatore, una vol- 
ta dentro nelle logiche di gioco, anche 
a fronte di una r" J 
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va valutato alla luce di questa predi- 
sposizione: la campagna in solitaria è 
divertente alle prime battute ma rivela 
presto un alto rischio di frustrazio- 
ne, a causa di un bilanciamento della 
difficoltà rivolto, senza tentennamen- 



in co-op; la musica cambia, fino a di- 
ventare una sinfonia avvolgente, se si 
scende subito nelle arene con un grup- 
petto di amici ben affiatati, oppure se 
ci si affida al duttile sistema di ricer- 
ca delle partite online (foriero, però, 



sensazione di puro godimento non ab- 
bandona il giocatore nemmeno in caso 
di sconfitta, tirandolo dentro a un'orgia 
di grinding appagante e selvaggia. E 
scusate se di fronte a un bel gioco mi 
viene in mente sempre il sesso (non la 
censuro per stima, questa affermazio- 
ne. ndToSo). 

PARGOLI IN PERICOLO? 
MACCHÉ... 

Il background scenico di DD è dav- 
vero minimale, anche se risulta 
simpatico e ben studiato. In parti- 
colare, la semplice premessa viene 
aggiornata prima degli scontri più co- 
lossali, attraverso disegni ed elementi 
narrativi altrettanto elementari: di 
base, si parla di quattro piccoli ap- 



irio quando le 



attacco definitivo contro la magione, 
apparentemente mal difesa. In real- 
tà, però, non riusciamo a immaginare 
cosa potrebbero fare di meglio gli eroi 
"senior", partiti per combattere in li- 
na lontana crociata, se i loro adepti si 
dimostrano così letali e potenti: ogni 
ragazzino ha una specializzazione in 
linea con il proprio maestro, in termi- 
ni di armi, abilità e difese da piazzare 
nelle arene, ed è in grado di evolver- 
si fino a poter annientare centinaia di 
orchi in pochi secondi, dopo appena 
una manciata di missioni. Scendia- 
mo nel dettaglio delle classi in un box, 
che trovate qui intorno, mentre in que- 
sto contesto vogliamo sottolineare l'uso 
creativo che il team di sviluppo ha fat- 
to degli aspetti RPG, plasmando le 
caratteristiche di gioco senza farsi in- 
gabbiare dalle canoniche meccaniche 
del genere: la scelta della tipologia di 
guerriero, ad esempio, è già una deci- 
sione che ha a che fare con il livello di 
difficoltà, dal momento che le abilità 
e le risorse degli eroi diventano sem- 
pre più ostiche da padroneggiare, dal 
"semplice" battle wizard fino alle doti 
preminentemente strategiche del frate 
guerriero. Naturalmente sono presen- 
ti le canoniche opzioni per rendere più 



ITALIANO FRAINTESO 

A nostro avviso la localizzazione dei testi non è troppo rilevante per valutare le qualità 
di un indie-game ben fatto come Dungeon Defenders. Tuttavia, non ci sembra nemmeno 
corretto sorvolare sulla questione, dal momento che nemmeno il traduttore di Google 
avrebbe fatto di peggio, senza esagerare. Un esempio su tutto può essere "trader" tra- 
dotto con "tradire" (ma come hanno fatto? Un parente che millantava la coni 
dell'Italiano?), ma di questi ilari fraintendimenti se ne trovano a dozzine. 
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OGNI RAGAZZINO HA ON SUO SET DI ARMI, ABILITA 

E DIFESE CONTRO L'ASSEDIO, ED È IN GRADO DI 

EVOLVERSI FINO AD ANNIENTARE CENTINAIA DI 

GOBLIN IN POCHI SECONDI, LETTERALMENTE! 



o meno impegnative le partite, ma an- 
che queste sono rese più interessanti 
dalla robusta dose di personalizzazio- 
ne che tocca ogni aspetto del gioco, 
dal numero di ondate nemiche al peso 
delle opzioni strategiche, dalle sempli- 
ci variazioni estetiche dei personaggi 
alle featuregiocabili più importanti. 
D'altronde, lo scopo primario è quasi 
sempre lo stesso, così come le dinami- 
che dell'azione: si scende in campo, si 
dispongono le difese attorno al cristallo 
del potere, fulcro dei nostri possedi- 
menti, e si combattono i nemici fino al 
loro esaurimento, curando equipaggia- 
mento e potenziamenti tra un'ondata e 
l'altra; al di là del taglio unico dato agli 
scontri, fondato sull'incredibile numero 



di nemici, la varietà è però risollevata 
anche sul versante delle missioni, con 
una lunga serie di sfide (piuttosto dif- 
ficili, con tanto di livello consigliato) 
costruite su regole alternative e obiet- 
tivi stravaganti, oppure su piccole ma 
gradite digressioni PvP. Affrontare que- 
ste prove, così come cimentarsi in una 
data missione a una difficoltà supe- 
riore, comporta nuovi oggetti, denaro 
e cospicui bonus di esperienza da in- 
vestire sul personaggio, per potenziare 
gli item rinvenuti nelle arene (intorno 
ai nemici uccisi o in appositi forzie- 
ri, che si "ricaricano" a ogni ondata) 
oppure per comprarne altri nell'unico 
hub di Dungeons Defender (la Taverna, 
vedi box): i pet sono particolarmen 
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piarmi, uuesta proauzione, tunavia, e rantastica: per una cirra più 
che onesta mette sul piatto un titolo assuefacente, con un sacco di 
idee carine, un co-op valido e uno stile grafico accattivante. Non è perfetto, ha qua 
difetto di gioventù e rischia di essere a tratti frustrante in single player, ma è una picco- 
la gemma da premiare. Esattamente come detto da Mario, Dungeon Defenders vince il 
confronto con il "rivale" diretto, recensito su questo stesso numero. 

Davide "ToSo" " 
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1 // cristallo va difeso a ogni costo, con presidi in 
1 tutti gli svincoli che portano al suo cospetto. 
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UNA VOLTA SUPERATI I PROBLEMI DI CONNETTIVITÀ, 

IL GIOCO SI PRESENTA REN OLIATO IN TUTTE LE SUE 

CARATTERISTICHE, OLTRE CHE PARTICOLARMENTE 

PIACEVOLE IN TERMINI GRAFICI 
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DUE CHIACCHERE IN TAVERNA 

All'ingresso in una qualsiasi sessione di gioco (a parte la prima partita, con incipit 
narrativo e tutorial) ci troviamo nella Taverna, ovvero nel luogo preposto alla persona- 
lizzazione degli eroi e della struttura cooperativa di DD. C'è un negozio che propone pet, 
armi e pezzi di armatura generati semi-casualmente, a seconda delle imprese riusci- 
te, e c'è il piccolo tempietto chiamato "Fucina degli Eroi", presente anche nelle arene, 
che permette di visionare le caratteristiche dell'al- 



ter ego e di gestire inventario e risorse. In 

generale, soprattutto nel negozio, vi consi- t>%^ 

gliamo di servirvi da subito della funzione I . 

"blocca", per fermare gli oggetti a portata di I ,^ * . I 

tasche, perché in genere i prezzi sono da ra- I * ^ - t I 

pina. Infine, semplice ma utilissimo si rivela I - 4 *^h I 

l'inserimento di fantocci su cui sperimentare i I «...** I 

DPS delle proprie armi, a disposizione di tutta I . 

la combriccola di amici in co-op, con fuoco e | 

lampi che volano per tutto il baret*" 



PICCOLI EROI CRESCONO 

Come detto, la scelta iniziale sul personaggio va operata sapendo che i 4 eroi sono 
progressivamente più difficili da maneggiare, in termini di approccio all'azione e alla 
strategia. A ogni modo, è anche vero che in single player si ha la possibilità di speri- 
mentare maggiormente, magari usando un personaggio alternativo durante la fase tattica 
(chiamata "Accumulo", tra un'ondata e l'altra) per disporre delle sue unità di difesa. An- 
che per questo, e anche per aver a disposizione più possibilità nelle partite libere in 
co-op, consigliamo di crearli tutti, già alla prima sessione: il più semplice è l'apprendista 
wizard, che dispone di magie distruttive e di torrette con palle di elettricità o di fuoco, 
subito seguito dal cavaliere tank armato di spada, con mosse dedicate e controllo su po- 
tenti macchine per respingere l'assedio; più orientate alla strategia sono invece le classi 
della Cacciatrice, con armi a distanza e trappole non troppo resistenti, e del Frate, votato 
al contenimento dell'attacco nemico e alla cura degli alleati, con appositi poteri ad area. 
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DUNGEON DEFENDERS NON E PERFETTO E RISCHIA 

DI ESSERE A TRATTI FRUSTRANTE IN SINGLE 
PLAYER, MA È UNA PICCOLA GEMMA DA PREMIARE 
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particolari esigenze del gameplay, pri- 
ma fra tutte lo spropositato numero 
di nemici a schermo, senza mai indi- 



spettire sor 
In particola 



ilo della qualità, 
di texture sfuma 



pò. Personalmente ho sperimentato 
con disappunto la mancata segnalazio- 
ne degli achievement su Steam, oltre 



ne delle missioni completate in single 
, ^. tita cooperati- 



di fronte a quantità pazzesche di lag, 
magari a metà di una splendida parti- 
ta. Detto questo, una volta trovata la 
situazione giusta (magari ospitando u 
na partita non classificata, sul proprie 
PC) il gioco si presenta ben oliato in 



nuto l'impatto delle impressionanti 
battaglie sull'hardware, insieme alla 
ridotta complessità poligonale delle u- 



l lo stesso tempo 



effetti pi rote 



so di un pre- 



stante sistema di 
rendere i combatt 
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eons Defenders merita l'at- 



Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 




Lo schema di un tower defence è ripe- 
titivo per definizione, pur se divertente, 
ma in Dungeon Defenders ci si dimenti- 
ca anche di questo: intorno all'azione di 
difesa, Trendy Entertainment ha costruito 
un'impalcatura action RPG così sfaccet- 
tata da far sembrare nuovo ogni singolo 
scontro; item e utilissimi pet si affian- 
cano a un duttile sistema di looting, 
mentre gli eroi acquisiscono, livello do- 
po livello, abilità in grado di tener desta 
l'attenzione del giocatore, spingendolo 
a sperimentare tra le possibilità di tutte 
le classi. Se questo non bastasse, la ba- 
se dei tower defence è stata arricchita 
dalle frenetiche dinamiche d'azione, as- 
servite al co-op e all'incredibile quantità 
di nemici che popolano le mappe. Non 
manca qualche problema tecnico, in via 
di risoluzione, che però non sposta DD 
dal trono di miglior offerta scaricabile 
degli ultimi mesi. 

© Gameplay sorprendentemente 

profondo. 

© Co-op selvaggio e ragionato in un 

sol colpo. 

© Graficamente accattivante. 

© Qualche problemino online, in via di 
risoluzione. 




sviluppatore: Robot Entertainment ■ publisher: Robe 
distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 1C 




ccone un altro. Loro aumenta- 



sto stesso numero L EROE È UN APPRENDISTA-MAGO NERRORUTO E 

jto fae a meno di IGNORANTE, "ANTROPOLOGICAMENTE" A METÀ 



RA IL NOST 
MS DE L'AR 
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divertente 


come tutto il resto, ha una connota- 






Orcs Must Die!. 


zione diversa a seconda del contesto 


"stneT 


sci-fi o fantasy). La differenza, però, 
tra i canonici tower defence e gio- 


Dungeon De- 


chi come Orcs Must Die!, consiste 



Uno bello mollo, se intorno ci sono loghi ! 
di acido bollente, è quello che ci vuole. 




| Possono essere evocati arcieri e paladini, fino a un certo nu- 
mero di unità, ancora più potenti se spalleggiati dalle Tessitrici. 
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L'impianto visivo dei gioco di Robot Entertainment è 
debitamente leggero, ma non manca di spettacolarità. 





Orcs Must Die! è un'altra proposta 
unicamente scaricabile da tenere in 
considerazione, se non avete anco- 
ra fatto il pieno. Concettualmente si 
tratta di un'ulteriore fusione fra action 
e tower defence, che in questo caso 
mette ritmo e velocità dei combatti- 
menti davanti a tutto, con feature ben 
realizzate e un accattivante impianto 
visivo. Non è troppo lungo né troppo 
difficile, e nemmeno generosissimo 
in termini di contenuti, ma risulta co- 
munque ben oliato nelle meccaniche 
e coinvolgente al punto giusto, grazie 
ai potenzimenti e alla vasta gamma 
di unità di difesa. Incidentalmen- 
te, però, al momento OMD! ha anche 
un avversario prestante, al quale non 
può contrapporre alcun comparto 
multigiocatore. Un'aggiuntina sareb- 
be gradita. 

/ © Ottimo ritmo. 
1 © Ben realizzato tecnicamente. 
© Senza impegno... 



©...a volte sin troppo. 







CPU: Dual Core 2.4 GHz (Dual Core 2.4 GHz) ■ RAM: 2 GB (4 GB) 
scheda video: ATI Radeon HD 3850/nVidia GeForce 8800 GTS 

SPAZIO SU HD: 8.5 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



SVILUPPATORE: UapCOm 

distributore: Halifax I 

LOCALIZZAZIONE: Compii 



PUBLISHER: CapCOm 

multiplayer: Internet 

I PREZZO INDICATIVO: € 29.90 




Va bene ritornare sui propri passi, ma ripercorrerli proprio tutti 



E quasi imbarazzante dover va- 
lutare questo episodio di Dead 
Rising. In altri tempi contenu- 
ti del genere sarebbero stati offerti 
in un'espansione, magari gratui- 
ta, senza lanciarsi in un prodotto 
stand-alone nemmeno troppo e- 
conomico: Off the Record, sotto il 
profilo ludico, è esattamente De- 
ad Rising 2, con le stesse missioni 
e grossomodo gli stessi personag- 
gi di contorno; è vero che cambia 
il protagonista, con tutti i detta- 
gli della storia che lo riguardano 
(e viene aggiunta un'area temati- 
ca, Uranus, con quest dedicate), 
ma in un gioco di questo genere, 
frenetico e minimale sotto il pun- 
to di vista narrativo, simili varianti 
non cambiano certo la sostan- 
za. Tuttavia, un po' tardivamente, 
Blue Castle Games ha almeno in- 



tuito le cose da fare per migliorare 
le prestazioni della serie: torna- 
re allo stiloso protagonista di Dead 
Rising, il fotoreporter Frank West, 
e introdurre logiche libere per gu- 
stare con calma le ambientazioni, 
invece di dover sempre correre con 
il timer alle calcagna. Peccato, pe- 
rò, che i contenuti della principale 
modalità siano quelli di cui sopra, i 
medesimi di DR2, comprese le ca- 
ratteristiche meno riuscite, e che la 
nuova modalità "sandbox" sia pri- 
va di trama e di una vera ragione 
d'essere, al di là delle sfide per ac- 
crescere il livello d'esperienza. 
La situazione, tuttavia, può essere 
vista in modo diverso se non avete 
ancora provato il secondo episodio 
(e volete farlo). In questo caso, in- 
credibile a dirsi, vi consiglio DR2: 
Off The Record. 



IN OFF THE RECORD TOTTA L'ATTENZIONE TORNA 

SO FRANK WEST, CHE DEVE TROVARE LO ZOMRREX 

PER SE STESSO E SCATTARE FOTOGRAFIE "COOL", 

PROPRIO COME NEL PRIMO EPISODIO 



ZOMBREX OBSESSION 

Un passo indietro è necessario, a 
questo punto, per chi non conosce 
per nulla le meccaniche di gioco. In- 
nanzitutto, diciamo che il gameplay 
di DR è un po' particolare, qua- 
si "masochista", dal momento che 
introduce logiche free roaming e 
sandbox per poi annullarle (quasi) 
del tutto: nel primo come nel secon- 
do capitolo abbiamo a che fare con 
ambientazioni liberamente esplora- 
bili, dove è possibile utilizzare una 
quantità di oggetti di fortuna con- 
tro gli zombie; la libertà, però, è 
strizzata tra rigide finestre tempora- 



li intorno a qualsiasi missione, che 
impediscono di dedicarsi per trop- 
po tempo alla sperimentazione o 
alle quest secondarie. Lo scorrere 
del tempo è indicato anche a livel- 
lo "globale" da un countdown che 
scorre fino all'arrivo dell'esercito, in 
una trovata affascinante e allo stesso 
tempo costrittiva: le dinamiche pre- 
vedono la crescita del personaggio e 
la costruzione di fantasiose armi con 
gli oggetti trovati per strada e nei ne- 
gozi, ma semplicemente non si ha il 
tempo di godersi tali caratteristiche. 
Un po' di grinding, tuttavia, è neces- 
sario per aver ragione di boss e orde 
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sempre più forti, così come talvolta 
si ha bisogno di denaro per soddisfa- 
re la richiesta di un sopravvissuto, 
oppure per comprare l'indispensabi- 
le per sopravvivere. In DR2 il motore 
dell'azione ruota intorno al biondo 
motociclista Chuck Greene e alla fi- 
glia, che ogni tot ore ha bisogno di 
iniezioni di Zombrex, un medicinale 
per impedire la trasformazione in non 
morti; la cura ha una sua tempistica, 
come tutto il resto, e al momento op- 
portuno bisogna correre a comprarla 
a prezzi da rapina (in effetti, il bazar 
è in mano a una banda di criminal 
oppure dedicarsi a missioni partico- 
larmente dure per procurarsela. In 
questo senso, in Off The Record tut- 
ta l'attenzione torna su Frank West, 
che deve trovare la medicina per se 
stesso e scattare fotografie "cool" per 
accrescere la propria esperienza, pro- 
prio come nel primo episodio. 
Per il resto, il blando intreccio narra- 
tivo di DR2 è rimasto invariato, con 
l'invasione di infetti in una simil-Las 
Vegas, Fortune City, e il compi- 
to di indagare sui responsabili sul 
disastro. Cambiano le scene d'inter- 



mezzo, con l'assenza della ragazzina, 
e cambia leggermente la rete di fina- 
li multipli, applicando più o meno lo 
stesso concetto: tenere tutto il man- 
tenibile, spostando qualche virgola 
qua e là (punti di salvataggio e ro- 
be così), e riscrivere le parti poco 
coerenti con il nuovo protagonista. 
L'inizio, ad esempio, è spostato da 
un'esibizione di motocross a un in- 
contro di wrestling, dove Frank cerca 
di recuperare la fama guadagna- 
ta a Willamette (e poi persa, dopo 



un passo falso mediatico), sempre 
all'interno del TV-show "Terror is Re- 
ality"; le altre eccezioni riguardano il 
nemico dello scontro finale, la nuo- 
va area a tema fantascientifico, con 
relative attrazioni e vestitini, e il gu- 
stoso carneo di Chuck, dolente e 
disperato come non mai. La sequen- 
za, tra le altre cose, dimostra come 
il personaggio avrebbe potuto essere 
sfruttato meglio, magari in una storia 
più tesa e lineare. In effetti Frank è 
molto più a suo agio nella follia che 



regna in DR, ad ammazzare zombie 
in modo "creativo", con addosso un 
costumino ridicolo. Ha tutto il cini- 
smo che serve, mentre Chuck Greene 
ha troppi problemi per fare il figo a 
Fortune City. 

BLOB DI ZOMBI 

La valutazione di DR2:OtR è diffici- 
le proprio perché, alla fine, il titolo 
è lo stesso anche sul fronte dei pre- 
gi, piccoli o grandi che siano: la 
struttura spinge a finire il gioco più 





FRANK WEST HA TUTTO IL CINISMO CHE SERVE, 

MENTRE CHUCK GREENE HA TROPPI PRORLEMI PER 

FARE IL FIGO A FORTUNE CITY 



per frenesia che per vera parteci- 
pazione, ma almeno si è circondati 
da un'ambientazione piacevolmen- 
te dissonante e da masse di zombie 
classici, nello stile di Romero, in li- 
na quantità difficile da trovare in 
altri videogame. Come da tradizione 
della serie, la distesa di non-morti 
ciondolanti diventa quasi un mo- 



stro a sé, che in modo "liquido" si 
sposta e invade tutti i pertugi; non 
a caso gli scontri con i boss (per- 
sonaggi grotteschi, impazziti dopo 
l'invasione) spesso si svolgono in 
mezzo alle povere creature, che 
possono intralciare Frank ma anche 
i suoi nemici. E dal punto di vista 
tecnico la sarabanda di carne morta 



è realizzata in modo convincente, 
tenendo a freno la complessità po- 
ligonale senza far mancare dettagli 
gustosi, con un frame rate più sta- 
bile rispetto a DR2 "liscio". 
Ribadiamo, però, di non far troppo 
affidamento sulla modalità sandbox, 
in sede di acquisto, perché i conte- 
nuti sono piuttosto sterili e limitati. 
Riportati a Fortune City da un eli- 
cottero, possiamo andarcene in giro 
senza limiti di tempo, alla ricerca di 
sfide, in un crescendo di difficoltà 
e punti esperienza da accumulare. 





Molto meglio il co-op: almeno non fa 
finta di essere qualcosa di nuovo. 
Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 




Per chi ha già giocato a Dead Rising 2 
non si tratta di un grande affare: Off the 
Record propone bene o male gli stes- 
si contenuti del recente predecessore, 
dalla trama all'ambientazione, dal ga- 
meplay alle missioni vere e proprie. 
Nel ruolo del protagonista torna il fo- 
toreporter del primo episodio, Frank 
West, e con lui arrivano una nuova a- 
rea tematica, con estetica e attrazioni 
sci-fi, e una serie di variazioni per sce- 
ne d'intermezzo e dialoghi; per la verità 
è stata aggiunta anche una "nuova" 
modalità sandbox, che però si rivela 
insipida e poco coraggiosa, con u- 
na sequela di banali sfide. Tuttavia, se 
pensate di far vostro il secondo episo- 
dio con il ritardo del saggio giocatore, 
tenete presente che Off The Record 
presenta un protagonista più carismati- 
co, oltre che più spensierato. 



© Frank West è proprio un 

buontempone. 

© Un mare di zombie ha sempre un 

suo perché. 

© In termini ludici è esattamente DR2. 
O Modalità sandbox quasi inutile. 
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DESKTOP PC4RO<5fSERlE CG TTTRN 



CRERTG^PER.L'RZlONE 

Un PC senza compromessi, oltre ogni limite, Potenza allo stato puro. Design ispirato ai sottomarini da combattimento per una macchina da 
guerra progettata con un unico obiettivo: polverizzare ogni record. ASUS ROG CG8565 Tytan è la sintesi della tecnologia più avanzata - Turbo 
overclock, 3D surround, due GPU, doppio disco SSD in RAID abbinato ad altri due HDD SATA3 da 1 TB, processore raffreddato a liquido, 
scheda audio Xonar dedicata - in ogni ambito di applicazione, sprigiona potenza assoluta e prestazioni da primato. 
ASUS ROG CG8565 Tytan: nato per dominare! 



www.asus.it 



Inspiring Innovation • Persistent Perfection 







ESALTA L'ESPERIENZA 
DI GIOCO CON ASUS 
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SCHEDE VIDEO ASUS SERIE ROG 



OLTRE OGNI SFIDA 



ENGTX580 / DCII / 2DIS / 1 536MD5 



ENGTX570 / DCII / 2DIS /1 280MD5 




m 



GPU: NVIDIA GeForce GTX 580 

Bus Standard: PCI Express 2.0 

Frequenza GPU: 782 MHz 

Core CUDA: 512 

Frequenza memoria: 4800 MHz (1002 MHz GDDR5) 

Interfaccia di memoria: 384-bit 

Memoria video: GDDR5 1536 MB 



GPU: NVIDIA GeForce GTX 570 

Bus Standard: PCI Express 2.0 

Frequenza GPU: 742 MHz 

Core CUDA: 480 

Frequenza memoria: 3800 MHz ( 950 MHz GDDR5 ) 

Interfaccia di memoria: 320-bit 

Memoria video: GDDR5 1 280 MB 



DOMINA IL CAMPO DI BATTAGLIA 

SCHEDA MADRE RAMPAGE IV FORMULA 



Potente ed affidabile, dotata delle migliori ed esclusive tecnologie, come il raffinato 
circuito di alimentazione a doppia precisione digitale, la Rampage IV Formula 
non teme confronti. Caratterizzata dal chipset Intel X79 e dall'architettura di 
memoria quad-channel, questa scheda madre è concepita per gli appassionati del 
gioco estremo e per gli overclocker, che desiderano il massimo delle prestazioni 
velocistiche. L'alta qualità costruttiva garantisce la massima stabilità operativa in 
ogni condizione di utilizzo. 



SCHEDAVIDE0ENGTX560TIDCIIT0P/2DI/1GD5 






^EUs ^ 



Piccola e cattiva, la ENGTX560 Ti DCII TOP è animata dalla potente GPU NVIDIA 
GeForce 560 Ti è overcloccata nativamente e riunisce una serie di funzionalità 
esclusive come il sistema di raffreddamento DirectCU II e la tecnologia Super Alloy 
Power, grazie alle quali la scheda può essere spinta al massimo, consentendo agli 
utenti di vivere una fantastica esperienza di gaming. Inoltre, per gli overclocker 
più esigenti che desiderano sprigionare tutta la potenza della scheda, ASUS offre 
l'esclusiva funzionalità VoltageTweak che offre prestazioni più rapide del 50%. 




SCHEDA AUDIO XONAR D2X 



Scheda audio PCI-Express Ultra Fidelity a 7.1 canali in grado di regalare esperienze di 
intrattenimento digitale davvero emozionanti. La combinazione tra altissima fedeltà 
sonora a 1 92k/24bit con un SNR a 1 1 8dB IN e OUT, con le tecnologie Dolby e DTS unite 
ad un accurato posizionamento sonoro 3D con accelerazione hardware e codifica DDL 
e DTS in real-time per i giochi, fanno della Xonar D2X una scheda audio progettata 
per raggiungere i migliori risultati de-facto su giochi e intrattenimento digitale. 
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SCHEDE MADRI ASUS SERIE ROG 



NON AVERE LIMITI 
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CROSSHAIRV FORMULA 

CPU: AMD AM3+ FX T 7Phenom™ Il/Athlon™ ll/Sempron™ 100 
Chipset: AMD 990FX/SB950 

Memoria: 4 x DIMM, Max. 32GB, DDR3 21 33(O.C.)/1 800(O.C.)MHz ECC, Non-ECC 
Architettura di memoria: Dual Channel 

Supporto Multi-GPU: NVIDIA® 3-Way SLI™ e AMD 3-Way CrossFireX™ 
' nnettività: SATA 6 GB/s, USB 3.0, 1 x Gigabit LAN 
dio: SupremeFX X-Fi 2 8-Canali High DefìnitionCODEC 



CUFFIA STEREO ASUS VULCAN 

- Eccellente qualità audio e tecnologia EQ per l'enfatizzazione delle basse frequenze 

- Massima fedeltà di ascolto ovunque grazie alla tecnologia di riduzione dei rumori esterni ANC 

- Massimo confort: padiglioni auricolari ergonomici ed archetto in materiale a "memoria di forma" 



REPUBLIC QF 
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Lasciati coinvolgere dall'azione, fino a diventare parte integrante del gioco: grazie agli occhiali attivi 3D ed alle tecnologie NVIDIA® 3D 
Vision 2 e LightBoost™ del nuovo ASUS VG278H potrai entrare in una dimensione totalmente nuova. Questo monitor LCD 3D ha colori 
sorprendentemente brillanti per una resa visiva senza precedenti e consente di immergersi in giochi, video e foto con eccezionale 
realismo. Il suo pannello, espressamente studiato per esaltare l'azione dei giochi di ultima generazione, regala un eccellente livello di 
contrasto ed assicura estrema velocità di risposta. ASUS VG278H: un tuffo nell'azione! 
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Inspiring Innovation • Persistent Perfection 
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„ _.._, IRAM: 1GB (2 GB) 

scheda video: ATI Radeon 1950 XT/NVIDIA GeForce 6600 GT (ATI Radeon HD 385' 

SPAZIO SU HD: 3 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



sviluppatore: 1C company ■ publisher: 1C company 
distributore: FX Interactive ■ multiplayer: Internet 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 19.99 
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"Nam- more dei momenti d'oro delle fiction 



A livello scenico, MoW: Vietnam si difende bene, con 
notevoli punte qualitative nei fumi volumetrici. Pecca- 
to per le texture degli sfondi, non troppo convincenti. 




LE AZIONI DELLA SQUADRA VIETNAMITA RISULTANO 
PIÙ "INTRODUTTIVE" DELLE DINAMICHE DI GIOCO, 
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L'inventario dei singoli soldati, visto in tutti gli episodi della serie, è partico- 
larmente utile in questo capitolo. Qui sto costruendo un perfetto Vietcong. 



/ soldati, al di là della modellazione poligonale, presentano texture appropria- 
te anche se osservati da vicino. La stessa cosa non si può dire del terreno. 




Una squadra è composta al massimo di 8 elementi. 
Se ce n'è uno di più, viene creato un nuovo team. 



poi così distanti: sono presenti diverse 
variazioni allo schema sopra descrit- 
to, ad esempio negli obiettivi legati 



E TRACCIANTI NEL 1968 

Prima di passare alle questioni te 
niche, è bene sottolineare la prec 



la equipaggiare con r 



di imposte 

ìsor- tnam, r 



izione ludica di MoV 



troppo distante da quanto 
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se sul campo, oppure nelle azioni di 
supporto per favorire attacchi in gran- 



)ime elemento d'elite o come i 



isata squadra di guaste 
uovo, naturalmente, 



no innestate su scenari evocativ 



sperienza è spiccatamente rivolta ai 
giocatori RTS più esperti ed esigen- 
ti, con parametri realistici per i danni 
ai soldati e ai veicoli, sommati alla no- 
tevole complessità della gestione RTS, 
con sezioni e sotto-sezioni per ogni a- 



ansa 



NELLA AZIONI DI GUERRIGLIA VENGONO IN AIUTO 

LE SFACCETTATE OPZIONI DI MICRO-GESTIONE 

DI MEN OF WAR, MAGARI PER PROCURARSI 

EQUIPAGGIAMENTO ALTERNATIVO 



^Review 



Ecco, la distruzione dei carro ai 
nostro fianco non è un beii'affare. 




li tentativo di rubare veicoli può riservare brutte . 
sorprese, mettendoci maledettamente nei guai. 



Gli effetti di trasparenza degli edifici sono molto funzionali: 
perché non è stata fatta una cosa simile per la vegetazione? 




IL MASSIMO LIVELLO DI ZOOM METTE IN MOSTRA 

ONA DEFINIZIONE RELATIVAMENTE CONTENUTA 

PER LE TEXTURE DEL TERRENO E I MODELLI DELLA 

VEGETAZIONE 



cui la serie ci ha abituato, con il so- 
lito plauso per le ombre e per la res 
dei fumi volumetrici, e tutto si lasci 
guardare con piacevolezza e qualch 
punta di puro spettacolo, al di fuori 
dei casi appena citati. 



con una robusta sezic 



fatica di 1C soffre del confronto con le 
recenti vette qualitative della serie, ma 
riesce comunque a offrire decine di o- 
re di divertimento agli appassionati del 
genere, a maggior ragione se lo scena- 




passa in secondo piano una delle pos- 
sibili critiche che si possono rivolgere 
all'impianto grafico: il massimo livello 
di zoom mette in mostra una defini- 
zione relativamente contenuta per le 
texture del terreno e i modelli della 
vegetazione, ma il potenziale difet- 



:o perche a volte e davvero dil 



irgere i propri soldati in mezzo 
Ne, per gestire le minuzie 



In termini di difetti e piccole sviste, 
inoltre, abbiamo rilevato alcune inde- 
cisioni nelle IA, oltre a una gestione 
poco convincente dell'azione a bordo 



a eguagliare, per varietà, il cugmu 
Men of War: Assault Squad (che " ilv ^ 
ne imbattibile, al di là dell'asse! 
storymode): l'edizione speciale < 
di questa review espande lo storymo- 
de con 5 nuove missioni da giocare 
in singolo e in co-op, che si vanno 
ad aggiungere ai 10 capitoli della 
campagna, 5 per fazione, anch'essi in 
teramente giocabili in compagnia di u 
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piacevole trovarsi dav 



Ah, non c'è niente di meglio di una bella corsetto salutare. In una 
risaia, perché anche il riso fa bene (ToSo, se devi eliminare una dida 
leva questa, che fa schifo)(no, la lasciamo. Così impari. ndToSo). 
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correnza è praticamente ine 
Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea. i 



Men of War è forse l'unica serie RTS 
capace di restituire con efficacia il 
ritmo e le atmosfere del conflitto in 
Vietnam, grazie a opzioni di gestio- 
ne che vanno dai comandi di squadra 
al controllo diretto del singolo solda- 
to, con tanto di inventario in stile RPG. 
1 C lo ha dimostrato con questo capito- 
lo, che va ad arricchire una serie ormai 
completissima in termini di scenari sto- 
rici e modalità di gioco: Vietnam non 
è perfetto, sia sul versante tecnico sia 
perché presenta alcune sbavature del 
gameplay, ma allo stesso tempo of- 
fre notevoli momenti di immersione, 
nell'atto di gestire con profondità i no- 
stri manipoli di dispersi "dietro le linee 
nemiche". Il buon quadro è completato 
dalla traduzione integrale e dal DLC in- 
serito in questa edizione FX Interactive, 
con la modalità competitiva e nuove 
mappe per il co-op. 

/ © La guerra del Vietnam in salsa 
strategica, con competenza. 
© Dinamiche RTS profonde. 
© Campagne avvincenti, anche in co-op. 

© Piccole sbavature, nell'impianto 
tecnico come nel gameplay. 






1 



CPU: Dual Core 2 GHz (Dual Core 2,4 GHz) 
SCHEDA VIDEO: NVIDIA 8600 GTS 512 MB o ATI equivaler! 

SPAZIO SU HD: 8 GB ■ CONNESSIONE: Ansi 



/IDIA 8800 GTX1 GB o ATI equivalente) 



'sviluppatore: Black Hole Entertainment ■ publisher: Ubisoft 

DISTRIBUTORE: Ubisoft ■ MULTIPLAYER: Internet 
localizzazione: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 49,99 
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dagli scontri, liberandoci da tutti i pr< 
testi per una battaglia. 

TRE LIVELLI DI RPG 
E STRATEGIA, DIREI 
POSSONO BASTARE... 

Ok, la parte sceneggiata è solo un 
mezzuccio per farci combattere tut- 
ti contro tutti. Fortuna che la storia 
non scritta sia molto più vasta e inte- 




perche ogni missione, e qui scendia- 
mo al secondo livello in questa nostra 
ipotetica scalinata di strategia e gio- 
co di ruolo, è composta da una mappa 
gigantesca, divisa in città che control- 
lano regioni, ricche di nemici, altari, 
dungeon e altri i 



possiamo portare a termine degli o- n e seconaane cne aeve completare, 

biettivi (generalmente sconfiggere in può spostare il proprio eroe seguendo 



Oddio, a essere sinceri, forse era me- 



percome di questa soap opera 



se si fossero appoggiati a qualcosa le Bea 



ntasy. Fatto sta che le 









nsult 


ato non è che convinca molto. La 


l'enorme offerta single player ci ve- 


nostr 


a storia parla, infatti, della morte 


dono alle prese con i vari fratelli che 


di un 


duca, alla quale hanno parteci- 


cercano, ognuno a suo modo, di aver 


pato 


in varie forme i suoi cinque figli. 


il controllo totale sulle terre di Ashan 


Ora i 


cinque eredi (gemelli) hanno 


Detto così può sembrare un po' bana 


prese 


) ognuno il controllo di una fa- 


le: in effetti, il risultato di tutta quesl 


zione 


: Santuario, Rifugio, Roccaforte, 


storia di parentado assassino è un pr 


Infer 


no e Necropoli. 


testo per avere cinque diverse fazion 



un certo modo un nemico, o aprire un 
dato numero di forzieri), che garan- 
tiscono punti spendibili nel pannello 
della dinastia. Il sistema in questione 
permette di sbloccare alcuni potenzia- 
menti che varranno per tutte le partite 
o semplici abbellimenti, tra i qua- 
li figurano i ritratti per il multiplayer. 
Stiamo parlando di cose non certo fon- 
damentali, ma che hanno il pregio di 
motivare il giocatore a ributtarsi in un 



una rigida struttura a turni. La sezione 
tattico gestionale di Heroes VI è sicu- 
ramente la parte più complessa del 
gioco, nonostante i Black Hole abbia- 
no lavorato per renderla più semplice 
e lineare di quella vista nei vari pre 
cursori. L'eroe e i suoi alleati possono 
costruire in ogni turno un edificio nel- 
le città, per sbloccare nuovi e sempre 
maggiori reclutamenti di soldati delle 
varie classi a disposizione o anche sole 



ugni missione aeiie vane campagne 
porta avanti la trama, per quello 
che conta, anche attraverso filmati 



LA SEZIONE TATTICO GESTIONALE DI HEROES VI 

È SICURAMENTE LA PARTE PIÙ COMPLESSA DEL 

GIOCO, NONOSTANTE RLACK HOLE ARRIA LAVORATO 

PER RENDERLA PIÙ SEMPLICE E LINEARE DI QUELLA 

VISTA NEI PRECURSORI 
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Ogn/ c/'ttò può essere arricchita di parecchi 
edifici dagli usi più disparati: creazione di nuove 
unità, gestione delle risorse, evocazione di eroi... 



l'audio è in Inglese, e ben realizzato. 
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La grafica, per guanto non certo eccezionale in senso asso- 
luto, è sufficiente a rendere giustizia a guesto stratega 
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Questo Heroes VI riprende il filone dei 
giochi di strategia a turni ambientati 
nell'universo fantasy di Might & Magic 
e lo fa attraverso un tentativo di snel- 
lire il gioco che in realtà ha privato il 
medesimo di molti meccanismi che lo 
rendevano decisamente più strategico 
e attento ai dettagli. Il risultato non è 
disprezzabile, ma quel che resta è un 
titolo più lento e articolato, da affron- 
tare con pazienza. Le mappe di gioco 
sono così grandi e ricche di cose da 
fare e gli eroi così pieni di magie e 
abilità da sbloccare ed equipaggia- 
menti da indossare, che ci vorranno 
anni prima di aver visto tutto... sem- 
pre che si abbia la voglia di farlo. 




Il segreto dell'Unicorno 



Un giornalista biondo, di età imprecisata, sempre in mezzo ad avventure 
incredibili, al limite del realistico... Sembra la storia della mia vita, se non fosse la 
trasposizione videoludica del nuovo filmone animato di Spielberg e Jackson... 



annmriare sul grande schermo 
^..^,, «.„,,.« ^.npo dopo il suo esor- 
dio fumettistico. Personaggio senza 
tempo per definizione, il giovane ra- 
gazzo sempre in cerca di avventure 
insieme al suo fedele cane Milù ha 
trovato in Steven Spielberg e Pe- 
ter Jackson, che non sono proprio 
Hanna e Barbera, per capirci, due 
genitori adottivi. Questi, a suon di 
palate di denaro, lo hanno preso, 
immerso in un mondo di CGI e Mo- 
tion Capture, e riportato alla vita 



GALEONI, BISCAZZIERI 
E TANTA AVVENTURA 
OLD FASHION 

La storia alla base di gioco è piutto- 
sto semplice. TinTin, che è curioso 
al limite del fastidio, acquista un 
modellino di un veliero, l'Unicorno, 
solo per scoprire che al suo inter- 
no c'è un indizio per trovare il vero 
relitto, ricco di ogni bendiddio. Con- 
temporaneamente alcuni criminali 
lo rintracciano e gli rubano il mo- 
dellino. TinTin e il fedele Milù, che 
nella vita non hanno proprio nien- 
te di meglio da fare, rintracciano i 



Colorato e scanzonato come il film, il gioco presenta 
forti elementi presi dai più tradizionali action adventure. 



*** 




cenda in celluloide a noi interessa 
la sua controparte fatta di bit e po- 
ligoni. Attenzione, però: il gioco 
di TinTin potrebbe rovinarvi la vi- 



pressoche idei 



è questa, contornata da un'am- 
bientazione stile vecchia Europa (ci 
troviamo in Belgio, nel pieno degli 
anni '30). Affrontando i vari pas- 
saggi narrati nel film, il nostro eroe 
affronta diversi livelli, diversi per ga 
meplay proposto e accomunati solo 



frontare stage pieni di piattaforme, 
risolvere semplici puzzle e persino 
prendere il controllo del cane Milù 
per raggiungere aree inaccessibili a 
nostro eroe. Tutto questo attraver- 
so una grafica 3D fedelissima alla 



i i 


1 Un veliero in miniatura: è sufficiente questo per 
| scatenare le avventure di TinTin in giro per il mondo! 
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TinTin - Il segreto dell'Unicorno è un 
classico adattamento da film e come 
tale deve essere trattato. All'inter- 
no di questa categoria, comunque, il 
gioco di Ubisoft non sfigura affatto: 
divertente, colorato e ben realizzato 
nonostante la semplicità del game- 
play, fatto di meccaniche di gioco 
prese qua e là da celebri titoli del 
passato. In poche parole più che suf- 
ficiente nel mantenere le promesse 
che un titolo del genere porta con sé. 



© Trama e 3D pari pari al film 
© Gameplay intuitivo 

©Facilottoèdirepoco 





) distruggendo elementi d 



.. NOCCIOLO DEL GAMEPLAY RIPRENDE, SENZA 

TROPPI GUIZZI DI FANTASIA, QUELLO BEN NOTO AGU 

APPASSIONATI DELLA SERIE LEGO, COMPRESO IL CO-OP 



ieo che indicano in ogni istan- 
Dn precisione dove andare e cosa 
, Se non vi disgusta l'idea di spre- 



risultato non cambia poi di molto. 



WffflM mimwaum VmSwaui^SumSKumi 







so: pur non discostando 



NON MI BASTA MAI! 



Con tutto quel che Disney ha prodot- 
to in questi decenni, vedere "solo" sei 
mondi e relative ambientazioni lascia 
quasi delusi: impossibile non notare 
le ingombranti assenze dei più gran- 
di successi di Pixar come Joy Story o 
Cars, o di classici come Biancaneve 
o Cenerentola. E La Carica dei 101? Il 
Libro della Giungla? Fantasìa? No, di- 
co-. Fantasia! Dove sono? Disney ha 
garantito numerosi DLC nei prossimi 
mesi: speriamo non si limitino al solo 
guardaroba. 



sarebbero altrimenti. 



I MONDI DI GIOCO 

Ogni ambientazione è ispirata a una 



analogico desti 



ro {o il mouse; con 
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ro action: in gener 
carità, e si capisc 
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keiser@sprea.it 
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Un titolo concepito essenzialmente per 
bambini e ragazzini, che ci si butte- 
ranno a pesce e non lo molleranno per 
un sacco di tempo, ma che non man- 
cherà di esercitare il suo indubbio 
fascino anche sui più grandi (papà in 
primis). Il gameplay tende a diventa- 
re piuttosto ripetitivo, ma tra la grafica 
super-carina, le numerose minisfide, i 
costumi da sbloccare, la varietà di am- 
bientazioni, personaggi e power-up, 
c'è di che finirlo in scioltezza. Meglio 
ancora se in due. Con qualche piccola 
aggiunta, in particolare nei combat- 
timenti, avrebbe potuto puntare a un 
voto ancora più alto. 



IO Varie e curatissime le 

' ambientazioni 

© Molto "Disney" in ogni suo aspetto 
© Riuscito mix tra puzzle e azione 

©Telecamera fissa 

© Caotico con più di due giocatori 




CPU: Dual Core 2.0 GHz (Dual Core 2.2 GHz) _ 

scheda video: NVIDIA GeForce 8000/ATI Radeon X1300+ da 512 MB 

SPAZIO SU HD: 600 MB ■ CONNESSIONE: ADSL 



sviluppatore: Doublé Fine Productions ■ publisher: Doublé Fine Productions 
distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 
localizzazione: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 13.99 



www.costumequestgame.com 
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^l/n goniometro eh? Bravissima Lisa, peccato che non abbiamo gnomi da misurare...* 
(Homer Simpson - S02E06, 1990) 



Rarissima Doublé Fine, ci era- 
vamo lasciati nel 2005, con 

r quella perla di Psychonauts 
e ci ritroviamo solo oggi, quando il 
2011 è ormai alle battute d'arresto 
e la conversione di Costume Quest, 
da XBLA, sembra tutto fuorché un 



nell'eventuale conversione. Eviden- 
temente, i soldi trovati non devono 



astassero le lacune tecniche, le in- 
icazioni a schermo continuano a 



COSTUME QUEST NASCE COME ESCLUSIVA PER IL 
MERCATO DEL DIGITAL DELIVERY SU CONSOLE 



Tim? Cosa ti abbiamo fatto? Noi ti A ogni modo, piuttosto che nm 



UN AMORE DIFFICILE 



pane e schede video e che 
no mai sentito parlare del gioco in 
questione, basterà sapere che, in o- 
rigine, Costume Quest era un titolo 
in esclusiva per il mercato del di- 



REYN0LD E WREN 

L'incipit narrativo è molto semplice 



av- da lancio per scagliare il sale gros 



anno fa, però, il "fuori parametro" 
Tim Schafer, fondatore dello studio 



conciario impiegherà due turni pien 
■' ~d essere, finalmente, utilizzar'"' 
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come completare la raccolta di figuri- non giocanti, poi, sono tutti ben ca- 
ratterizzati. Chiunque abbia anche 



sign dei personaggi, in un semphc* 



scenari particolareggiati e realistici 
sembra voler stemperare la tensio- 
ne ludica e offrire, costantemente, 



miscela, comunque, funziona al- 
la perfezione e il perdersi per le 



er illuminare i recessi dui a 
souoscala del grande magazzino, e 
quanto mai spassoso. I personaggi 



quanto ripetitive, le missioni si sus- 



troppo I attenzione del giocatore, 
pur chiarendo con esattezza chi, co- 
sa, dove, quando e perché si sta 



Pare torse scontato precisarlo, ma 
non è difficile trovare prodotti ai- 
tanto sfiziosi e freschi, non in 
lo però di guidare il giocatore 



hSpank, anyone?) 



TUTTA L'ESPERIENZA DI GIOGO È IMPRONTATA 

AL PRINCIPIO DELLA COMICITÀ CINICA 

ED ESILARANTE DIDASCALIE 
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di regalare abilità speciali e potenziamenti di ogni gen 




IL PARERE DEL ToSo 



Costume Quest è un "giochino" capace di farsi amare sin da su- 
bito, complice uno schema di gioco per niente complicato e 
appagante. La qualità della scrittura è solida, e ricorda in più di 
un'occasione un altro titolo "irriverente", quel Deathspank che for- 
se ora ha stufato ma che, al tempo della prima uscita ci aveva fatto ridere di gusto. 
I costumi indossati dai bambini sono uno spasso da utilizzare, e riportano un po' indie- 
tro nel tempo, quando le nubi nascondevano draghi, cavalieri e mostri di ogni genere. 
Onestamente, se non fosse per una conversione realizzata in maniera approssimativa, 
non ci sarebbero motivi validi per privarsi di un'esperienza piacevole e godibile, pro- 
posta a una cifra equa. Ma con i se e con i ma non si va da nessuna parte... 

Davide "ToSo" Tosini 
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iente all'inaccettabil 
erme restando le lacune non 
tecniche, quali l'assenza di u- 
na mappa utile all'orientamento o 
l'impossibilità di modificare Tango 
lo d'inclinazione della telecamera, 
ciò che lascia perplessi è il gra- 



» di improvvisazion 



essere stato preso di pe- 



> e scaraventato as 



di Valve, pur di farlo uscire in tempo 
per Halloween. Partendo dall'icona 
3er l'eseguibile, che manca di una 
alsiasi raffigurazione grafie: 
; all'assoluta necessità di \ 
care via pad (e fin qui...) con tanto 
di menù utile alla sua configura- 
zione che però non funziona bene 



zione che pero non tunziona bene 
e che non si può nemmeno reset- 
tare, si passa addirittura per alcuni 
bug che impongono la rimozione e 
la re-installazione dell'intero pac- 
chetto: un bel quadretto, non lo si 
può negare. Sia chiaro che non si 
è di fronte a nulla che impedisca 
al titolo di farsi portare a termine e 
lasciarsi giocare anche nella sua e- 
spansione compresa nel prezzo, mr 
è certo che l'utente PC, già aller- 
gico alle conversioni "tout court", 
~ u be preferito di gran lunga po- 
■"endere ancora qualche mese i 
uuiuetto", piuttosto che trovarsi al 
cospetto di uno "scherzetto" decisa- 
mente poco simpatico. 
Roberto "il Cinese" Turrini 
turrini.roberto@tgmonline.com 
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Qualcuno lo ha definito come un 
JRPG per gente che ha fantasia e, tut- 
to sommato, non è una definizione 
che si allontana troppo da ciò che ci 
si può aspettare da un titolo di Tim 
Schafer. Un gameplay semplice, li- 
na storiella strampalata e tantissima 
ironia, che si fondono in un'esperien- 
za piacevole e divertente, grazie alla 
quale intrattenersi in maniera spen- 
sierata per non più di sei/otto ore. Il 
"7 in condotta" per una conversio- 
ne da console che definire brutale 
sarebbe una gentilezza, però, non 
è possibile evitarglielo, anche per- 
ché tutti aspettavano il ritorno su PC 
di Doublé Fine da più di un lustro... e 
certe rimpatriate meriterebbero meno 
fretta e un po' più di attenzione. 
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La guerra medievale torna sui nostri schermi con tutto il suo cruento splendore, 
in una collezione ad alto tasso di tattica, ma leggera per il portafogli: 
il campo di battaglia chiama. Non rispondere sarebbe un peccato. 



Ormai da lungo tempo è in cor- 
so un'ampia rivalutazione del 
periodo medievale: laddove l'U- 
manesimo e l'Illuminismo vedevano 
una macchia oscura nella storia d'Eu- 
ropa, molti storici contemporanei 
individuano la nascita degli stati e del- 
le lingue nazionali. Tutto molto bello, 
senza dubbio, ma parliamoci chiaro: a 
noi interessano le mazzate. Come bam- 
bini grassocci davanti alla Nutella, ci 
esaltiamo quando schiere di cavalie- 
ri corazzati da capo a pie si picchiano 
a vicenda con armi dalle più svariate 
fogge: noi, il Medioevo, vogliamo ricor- 
darlo così. Fortunatamente, il videoludo 



non è avaro di battaglie tanto virtuali 
quanto cruente, ambientate all'epo- 
ca di Templari, Saraceni e compagnia 
cantante. C'è Medieval II: Total War, or- 
mai un classico venerando, ma ancora 
in grado di offrire una delle rievocazioni 
più evocative del periodo. C'è King Ar- 
thur, per chi gradisse, di contorno alle 
suddette mazzate, le sconce vicende di 
Lancillotto e Ginevra. E ci sono anche i 
titoli firmati Unicorn. 

DALLA RUSSIA CON FURORE 

Unicorn chi? - diranno i nostri piccoli 
lettori. E in effetti non stiamo parlando 
di uno sviluppatore notissimo, alme- 



NEI TITOLI DELLA REM. WARFARE ANTHOLOGY IL 

CONTROLLO NON SI ESERCITA SO SINGOLI SOLDATI 

MA SO INTERI REGGIMENTI, COMPOSTI ANCHE DA 

DN CENTINAIO DI DOMINI 



no in Occidente. Unicorn appartiene a 
quella nuova leva - non più tanto nuo- 
va, visto che il fenomeno va avanti da 
diversi anni - di sviluppatori dell'Est 
europeo, che sanno supplire alla relati- 
va mancanza di esperienza e di mezzi 
con buone idee e quella voglia di ri- 
schiare e sperimentare sempre più rara 
qui da noi. FX Interactive ha pensato 
bene di proporre al pubblico italiano, 



in edizione economica completamen- 
te localizzata, due opere dei ragazzi di 
Unicorn: parliamo di XIII Secolo: la 
morte o la gloria e Real Warfare: 1242, 
inclusi nella Real Warfare Anthology. 
Si tratta di titoli piuttosto simili, non 
solo perché il secondo è seguito di- 
retto del primo, ma anche perché c'è 
davvero poco che differenzi, a livel- 
lo tecnico, l'esperienza di gioco, tanto 




78 TGMDicemt 



Review 




•/ìSÈdiÈéSfì.QfiÉé^ 




Hill SECOLO PORTA IN TAVOLO UNA CONSISTENTE 

OFFERTA, COMPOSTA DA CINQUE CAMPAGNE 

STANDARD PIÙ UNA SPECIALE, TUTTE AMRIENTATE 

INTORNO AL 1200 



che se ne può parlare in maniera con- 
giunta. Parliamo, in entrambi i casi, di 
tattici in tempo reale: ovvero, quella 
tipologia di giochi che i faciloni ten- 
dono a chiamare RTS ma che, giusto 
Cielo, non sono RTS! In titoli del ge- 
nere manca qualsivoglia gestione delle 
risorse ed è il controllo tattico sul cam- 
po di battaglia a far la differenza. Nei 
titoli della Real Warfare Anthology, poi, 
tale controllo non si esercita su singoli 
soldati ma su interi reggimenti, com- 
posti anche da un centinaio di uomini: 
in sostanza, quello che avviene nelle 
battaglie tattiche di un qualsiasi Total 
War. Ed è proprio a questo che assomi- 
gliano, almeno superficialmente, i titoli 
Unicom: a un Medieval II privato della 
componente strategica. 

CUORE TATTICO 

In realtà, le meccaniche sono in una 
certa misura diverse, e a dire il ve- 
ro più mature e realistiche, rispetto 
al titolo di Creative Assembly. Innan- 
zitutto, si tratta di giochi più lenti 
e ragionati, che tengono in maggior 
conto la manovra e puniscono se- 
veramente il ricorso al mischione 
disordinato. In secondo luogo, offro- 
no una serie di battaglie preparate 
accuratamente come puzzle tatti- 
ci, piuttosto che scontri generici. Sul 
campo, qualsiasi fattore è importan- 



te: la stanchezza e il morale degli 
uomini, il loro addestramento e l'e- 
quipaggiamento che portano, persino 
la presenza o meno di unità amiche 
a proteggere i fianchi. Imparare a va- 
lutare tutti questi elementi diventa 
ben presto fondamentale, dal momen- 
to che le battaglie ci vedono spesso 
in inferiorità numerica e il trionfo è 
possibile solo sfruttando al meglio i 
mesti tapini posti sotto il nostro co- 
mando. L'assortimento di truppe è, a 
dire il vero, piuttosto classico, e non 
offre nessuna truppa particolarmen- 
te eccentrica: un generico inventario 
di frecce, lance, spade, mortaretti e 
castagnole, per dirla con Totò. In que- 
sto senso, è in forza il classico sistema 
da morra cinese: i picchieri battono la 
cavalleria e subiscono da arcieri e spa- 
daccini, e così via. Le nazionalità sono 
moltissime, ma non sussiste, purtrop- 
po, una reale differenza fra di esse, e 
gli eserciti si gestiscono tutti in mo- 
do simile - ad eccezione dei Mongoli, 
tutti a cavallo come vuole la tradizio- 
ne cinematografica. Si distinguono dal 
grigiore i nobili, cavalieri pesanti che 
scendono in battaglia con la propria 
particolare veste araldica: un picco- 
lo tocco di classe, per un'epoca in cui 
fioccavano i duch i-conti. D'altra parte, 
questa generale piattezza delle trup- 
pe non si avverte moltissimo, visto che 



sono le situazioni, il terreno e la tatti- 
ca, più che la natura degli eserciti, a 
segnare l'esperienza di gioco. XIII Se- 
colo porta in tavola una consistente 
offerta, composta da cinque campa- 
gne standard più una speciale, tutte 
ambientate, non troppo sorprenden- 
temente, intorno al 1200. Quasi una 
trentina di battaglie, in fin dei con- 
ti, tratte dalla storia inglese, tedesca, 
francese, russa e mongola. Alcune fa- 
mose - a Falkirk, come tutti sanno, 
combatté Mei Gibson - altre meno, 
ma comunque importanti: riprodotte, 
a dire il vero, con più occhio al game- 
play che alla realtà, ispirate ai libri di 
storia più che dettate da essi. Ci trove- 
remo a combattere sul ghiaccio, dalla 
parte sbagliata di un fiume, ai piedi 
di una collina, in una grande varietà 
di paesaggi, tale da imporre un atten- 
to studio del campo di battaglia. Real 
Warfare abbassa il tiro con una singo- 
la campagna, ispirata alle imprese di 
Alexander Nevskij, eroe nazionale rus- 
so poi esaltato da Eisenstein, lo stesso 
regista della famigerata "Corazzata 
Potemkin". In questo caso, il numero 
di battaglie è ridotto, ma la coesio- 
ne è più forte, e diviene possibile 
potenziare le proprie unità fra un com- 
battimento e l'altro. Questa particolare 
struttura è sia il punto di forza che il 
principale limite dei titoli di Unicorn: 
le sfide sono stimolanti, impegnano 
e divertono, ma solo una volta. Par- 
liamo, infatti, di puzzle tattici che 




spesso possono essere risolti solo in 
un modo: sciolti i nodi, non c'è più al- 
cun reale motivo per tornare indietro, 
complice anche l'Intelligenza artificia- 
le valida, ma fortemente scriptata e 
adattata ad arte al contesto di un sin- 
golo scontro. Detto questo, la scelta è 
ampia e il prezzo del biglietto basso, 
quindi non ci si può lamentare troppo. 
Per chi non ne avesse mai abbastan- 
za, poi, c'è anche una modalità di 
battaglia rapida e il multiplayer -che, 
però, non pare più frequentato. 

MEDIOEVO IN SALDO 

Dal punto di vista tecnico, i due titoli 
non sono più sulla cresta dell'onda. 
L'impatto generale non è malaccio, 
ma aumentando lo zoom ci si ren- 
de conto di come le animazioni siano 
un po' dozzinali e le mischie riprodot- 
te in maniera approssimata. Belli gli 
stemmi araldici e alcune livree, ma le 
truppe lamentano, generalmente, una 
certa penuria di dettagli. C'è da dire, 
inoltre, che non si nota una differen- 
za grafica consistente fra i due titoli, 
sebbene Real Warfare sia più recente. 
Di buon livello la traduzione italiana, 
anche abbastanza ricercata nei termi- 
ni. In fin dei conti, un bel pacchetto, 
non certo tripla A ma in grado di rega- 
lare divertimento di qualità. 
Sun Tzu 
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Due giochi ben fatti, intelligenti, sen- 
za eccessive pretese ma certo capaci 
di intrattenere: situazioni peculiari, 
ampia varietà di parametri e un'am- 
bientazione storica evocativa. I tattici 
in tempo reale sono, spesso, giochi 
più profondi della media, e i titoli di 
Unicorn non smentiscono questa ten- 
denza: la sfida c'è ed è anche ostica, 
roba da lambiccarsi il cervello per un 
po'. Forse la longevità non è alle stelle 
e la grafica non esalta, ma per un obo- 
lo di circa dieci euro c'è davvero tanta 
carne al fuoco, ed è carne di qualità. 




Anno di uscita: 1995 Sviluppatore: Sierra Online Dove trovarlo: GOG.com, 9.99 $ 
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Soppiantato lo scorso mese per lasciar spazio alla Formula 1 di GP2, Phantasmagoria 
era il titolo perfetto per il numero uscito appena prima di Halloween. 
Ma non è mai troppo tardi per un brivido di paura lungo la schiena... 




La premessa di Phantasmagoria è piuttosto ba- 
nalotta, ma non è priva di un certo fascino 
inquietante: i giovani sposi Donald e Adrienne 
si sono appena trasferiti in una vecchia magione, 
abitata nel secolo scorso dal misterioso illusioni- 
sta Zoltan Carnovash, le cui quattro mogli sono 
scomparse senza lasciare traccia. Tutti gli abi- 
tanti del piccolo villaggio vicino, manco a dirlo, 
temono quel luogo come la morte, e lo taccia- 
no di essere maledetto. Il capelluto Donald, vero 
macho anni Novanta, è un giovane fotografo ram- 
pante interessato a fotografare le foreste di quei 



luoghi; Adrienne è invece una scrittrice che, spin- 
ta dalla sua innata curiosità, si mette a girovagare 
per la casa e le sue enormi stanze, piene di miste- 
ri, fino a scatenare una maledizione che si abbatte 
su Don. Man mano che si procede nel gioco verrà 
a galla una storia di segreti inconfessabili e magie 
oscure, risvegliate da Zoltan nei suoi deliri di on- 
nipotenza, e che toccherà ad Adrienne tacitare per 
sempre, prima di finire nelle grinfie del pazzo che 
vive con lei e che una volta era suo marito. 

Come dicevamo, niente di trascendentale, ma co- 
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Il gioco venne distribuito su ben 7 CD! 
Un trauma, per tutti coloro che festeg- 
giarono l'avvento dei supporti ottici 
come la fine del "disk swapping"! 
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Ecco come appaiono i filmati di inter- 
mezzo. Chi sostiene che i giochi in FMV 
sono morti anche per colpa dei limiti 
tecnologici dell'epoca non ha tutti i torti. 



LO STUPRO COMMESSO DAL MARITO, ORMAI IN PREDA ALLA FOLLIA, 
RAPPRESENTA UNA DELLE SEQUENZE CHIAVE DEL GIOCO, IL PUNTO DI NON 
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Chi si trova in difficoltà può sempre cliccare sul 
teschio in basso a sinistra, che regala discreti 
"suggerimenti", spiattellando la soluzione cercata. 




munque godibile come un onesto B-movie estivo. 
Quel che colpisce di Phantasmagoria è la narra- 
zione svolta con la tecnica del Full Motion Video, 
ossia attori in carne e ossa che recitano su fondali 
realizzati al computer, e che venne erroneamen- 
te accolta come la nascita dei "film interattivi". 
Sedici anni fa il gioco ebbe un successo incredibi- 
le, decisamente superiore alle sue qualità, sia per 
l'uso intensivo di attori che recitano nel gioco, li- 
na vera novità per l'epoca, ma soprattutto per la 
quantità di violenza (spesso gratuita, e talmente 
eccessiva da risultare in alcuni casi quasi comica) 
che permea tutti e sette i capitoli che ne compon- 
gono la storia: torture, abusi, splatter, sangue e 
viscere, morti truculente, scene di sesso, e persino 
uno stupro commesso dal marito, ormai in preda 
alla follia. Pur rappresentando una delle sequen- 
ze chiave del gioco, il punto di non ritorno della 
storia, oltre il quale non è più possibile abbando- 
narla ma si sente il bisogno di conoscerne la fine, 
potete immaginare il codazzo di polemiche che si 
è portata appresso. Tutt'altro che gratuita, quella 
scena è fondamentale (anche se la stessa Williams 
ha confessato, diversi anni più tardi, di essere sta- 
ta incerta fino all'ultimo sul suo inserimento nel 
gioco) nella relazione tra Don e Adrienne, per co- 
me racconta la pazzia che si è ormai impadronita 
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Tutte le viscere presenti in quel contenitore 
dove andranno, secondo voi? Disturbante. 
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Figlio dei suoi tempi, mo comunque irritante, l'as- 
| senza della mappa: se non vi piace girare a vuoto, 
giocate con carta e penna a portata di mano. 





I capitoli del gioco possono essere affronta- 
ti in qualsiasi ordine: poi però non lamenta- 
tevi se vi sfugge qualcosa della trama! 



ANTASMAGORIA HA OSATO RACCONTARE (E MOSTRARE) CIO CHE FINO A 
QOEL MOMENTO NON ERA MAI STATO FATTO VEDERE IN ON VIDEOGAME: DNA 
1T0RIA ADULTA, MATURA, SCADROSA E SPAVENTOSA 



dell'uomo, e l'amore che lei continua ostinatamen- 
te a nutrire nei suoi confronti; dal punto di vista 
narrativo, la relazione tra i due coniugi è proba- 
bilmente l'aspetto meglio approfondito e curato, 
quello con il quale si entra maggiormente in con- 
tatto e che appassiona davvero, mentre la trama 
principale, quella della casa stregata, dei paesa- 
ni spaventati e del folle Zoltan tende a essere un 
po' troppo stereotipata e poco coinvolgente (tran- 
ne forse il capitolo finale, davvero inquietante e dal 
ritmo serratissimo). 

Nel suo complesso, il gameplay di Phantasmagoria 
rimane quello di un'avventura grafica punta e clic- 
ca dove, al posto di un personaggio disegnato, si 
muove un attore (attrice, in questo caso), che de- 
ve però sempre esplorare, interagire con gli oggetti, 
chiacchierare con altra gente e via discorrendo. L'in- 
terfaccia è piuttosto povera (anche se occupa metà 
dello schermo): mancano le icone per le diverse in- 
terazioni con l'ambiente, che fino a quel momento 
erano state la norma, e persino il cursore interattivo 
che cambia forma a seconda dell'azione che è pos- 
sibile svolgere sull'oggetto corrente, limitandosi a 
diventare rosso in corrispondenza di un "hot spot". 
È il gioco a occuparsi di tutto, compiendo ciò che 
è necessario con il semplice click del tasto sinistro. 
E gli enigmi non sono certo complessi, al contra- 
rio! E non per questioni di interfaccia: in molti casi 
sembrano messi lì più per allungare il tempo di gio- 
co, per tenere fintamente impegnato il giocatore e 
costringerlo a seguire un percorso lineare, che per 
presentargli una vera sfida. Nel primo capitolo, per 
esempio, si trova un passaggio in un muro di matto- 
ni: per superarlo occorre per forza di cose usare un 
tagliacarte "camuffato" da fermacarte, e solo quel- 
lo, anche se nell'inventario è presente un martello, 
ben più adatto allo scopo. 

Dal punto di vista tecnico, nonostante un budget 
di quattro milioni di dollari e due anni di lavoro, 
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Phantasmagoria è invecchiato maluccio: oggigiorno 
i suoi filmati in formato francobollo (interlacciati, 
per di più!) appaiono davvero bruttini, così come la 
grafica dei fondali, realizzata in computer graphic. 
Ciononostante, le geometrie assurde della casa e i 
suoi colori sgargianti aggiungono tensione e inquie- 
tudine mentre si gioca, trascinandoci in un incubo 
barocco fatto di camere arredate in maniera esage- 
rata, piene di specchi e broccati rosso acceso, oro 
e marmo. Il set ideale per un film horror, arricchi- 
to da una colonna sonora davvero ispirata, scritta 
e suonata da veterani di Sierra come Mark Seibert 
e Jay Usher, che si mantiene paurosa e spaventosa 
per tutta l'esperienza, e che, di quando in quan- 
do, nei momenti più intensi, esplode in un turbinio 
di percussioni e organo: non è un caso che sia sta- 
ta messa in vendita separatamente su CD (e non è 
purtroppo disponibile nel bundle di GOG.com). 

Phantasmagoria è un titolo tutt'altro che perfetto: 
puzzle praticamente non esistenti, una recitazione 
stentata che sfocia spesso nell'amatoriale, un'in- 
terfaccia utente che insomma... Ma il gioco in 
questione merita comunque un posto in questa ru- 
brica perché all'opera di Roberta Williams molti 
meriti vanno riconosciuti, e non solo quello di aver 
contribuito - insieme a Myst, a 7th Guest e tan- 
ti altri - alla diffusione di massa dei CD-ROM nei 
computer di mezzo mondo. Innanzitutto perché, al 
netto dei suoi difetti, rimane un horror tutto som- 
mato godibile, con i suoi "momenti" di paura e 
un'atmosfera indubbiamente inquietante e tesa. Le 
scene più gore possono risultare raccapriccianti o 
disturbanti anche per chi è abituato ai film horror 
più moderni, e gli ultimi due capitoli sono davvero 
ricchi, almeno dal punto di vista narrativo. L'ulti- 
mo, in particolare, con la sua conclusione (che ad 
alcuni non è piaciuta) in tempo reale ma non priva 
di colpi di scena. A questi si aggiungono un pa- 
io di altri motivi: essere stato il primo videogame 
a rivolgersi a un pubblico di giocatori non sfega- 
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La storia si dipana nell'arco di una settimana, ma 1 1 

Adrienne non si cambia mai d'abito. Poi ha un 

bel lamentarsi che suo marito va fuori di testa! \ 



tati, una categoria a cui oggi facciamo riferimento 
tutti i giorni con la locuzione "casual gamer", ma 
che quindici anni fa non esisteva formalmente, e 
per questo si è rivelato una cocente delusione per 
gente abituata a sfide molto più impegnative. Più 
di tutto, però, ha osato raccontare (e mostrare) ciò 
che fino a quel momento non era mai stato fatto 
vedere in un videogame, non in maniera così e- 
splicita, urlando - letteralmente - al mondo che le 
storie fatte di bit e pixel possono essere "adulte", 
mature, scabrose e spaventose tanto quanto quelle 
che leggiamo sui libri, nei fumetti o vediamo al ci- 
nema e in televisione. 



E SE MI APPASSIONASSI 
Al GIOCHI IN FMV? 
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Allora buon di- 
vertimento! Di 
materiale non ne 
manca di cer- 
to, specialmente 
se avete una cer- 
ta predilezione 
per l'horror, che 
maggiormente ha 
contribuito a in- 
grossare le fila di questo genere in gran voga negli 
anni Novanta. Nel 1996, un anno dopo il primo capi- 
tolo di quella che sarebbe inizialmente dovuta essere 
una trilogia, Sierra pubblicò Phantasmagoria 2, carat- 
terizzato da una trama e un'ambientazione del tutto 
diversi dall'originale. Se vi 
piacciono le case stregate, 
gli enigmi facili e le colonne 
sonore memorabili, pote- 
te riscoprire The 7th Guest e 
ThellthHourdiTrilobyte, 
ri-pubblicati recentemen- 
te anche per iOS. Il miglior 
titolo di questo "genere" ri- 
mane comunque The Beast 
Within.- A Gabriel Knight My- 
stery, anch'esso disponibile 
su GOG.com a 5.99 $. 
Se prediligete il genere noir/ 
investigativo, gettatevi a ca- 
pofitto su Tex Murphy in 
particolare sui suoi ultimi tre casi: Under a Killing Mo- 
on, The Pandora Directive e Overseer. Ma per farsi 
un'idea di quel che erano i film interattivi in quegli an- 
ni, e le aspettative che nei suoi confronti nutriva il 
mondo dell'intrattenimento, Hollywood in particolare, 
sappiate che sono uscite anche robacce assai me- 
no riuscite come Frankenstein: Through the Eyes of 
the Monster, con firn "The Rocky Horror Picture Show" 
Curry nei panni del dottor Victor Frankenstein; Black 
Dahlia, con Dennis Hopper e Teri Garr; ma soprattutto 
Ripper, con un cast che oggi definiremmo stellare: Chri- 
stopher Walken, 
Tahnee Welch, 
Burgess Meredith, 
Karen Alien, David 
Patrick Kelly, John 
Rhys-Davies e un 
allora sconosciu- 
to Paul Giamatti. Le 
robe dei matti, ap- 
punto. 
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Corning Soon 



Questo mese, con qualche settimana di ritardo, voglio riprende- 
re le fila del discorso iniziato dal ToSo nel suo editoriale apparso 
sul numero dello scorso settembre (il 276). Il giovane [e di belle 
speranze] paullese lamentava, con cognizione di causa, che la con- 
centrazione dei titoli in arrivo in quello che, allora, era solo l'inizio 
della stagione autunnale, avrebbe impedito a qualunque malcapitato 
di usufruire di tutto ciò che era in uscita, anche se fosse rimasto in- 
collato al monitor 24 ore su 24, 7 giorni su 7. Verso la fine della sua 
digressione, il caporedattore preferito dalle italiane ipotizzava addi- 
rittura che la carne al fuoco "non fosse semplicemente tanta, ma più 
realisticamente troppa" e che, tosto o tardi, chiunque avrebbe dovuto 
operare delle scelte, "dagli esiti per nulla scontati": Cod o Battlefi- 
led? Fifa o Pes? Batman o Assassina Creed? 

Se volessimo traslare questo "dato di fatto" dal mercato mainstream 
a quello indie, le cose non farebbero che peggiorare. Se il tam tam 
mediatico della stampa di settore ricorda a tutti, tramite il susseguir- 
si di hands-on, preview, interviste, speciali e review, che il titolo tripla 
A sta per essere pubblicato e che è già possibile fare preorder per la 
limited, ai videogiochi indipendenti, spesso e volentieri, viene dedi- 
cato solo una piccolo box, tra l'altro capace di rimanere in home page 
giusto il tempo di farsi sostituire da una news più fresca o accatti- 
vante. Niente di nuovo o che tutti non sappiano già, per carità... solo 
che il prenderne piena coscienza permette di comprendere quante po- 
che risorse vengano ancora destinate, in linea di massima, a questo 
cui de sac dell'industry. Volendo prendere, quale terreno di anali- 
si, la qui presente IndieZone, che nei suoi otto mesi di vita certo non 
può definirsi una veterana della stampa specializzata, è possibile tran- 



Evolution, di Dan Goodsell 
(mistertoast.com - 2011) 
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"Talvolta o spesso un uomo 
si infila in un "cui de sac"; 
volontariamente o no si entra 
in un tunnel nel quale, andando 
avanti, non si intravede la luce 
e indietro non si può tornare". 
(Roman Polanski, 1966) 

quillamente osservare che, se sono stati catalogati oltre 300 titoli, in 
archivio ce n'è almeno un altro centinaio che aspetta di essere, prima 
provato, quindi inserito nella lista dei "degni" di essere, prima o poi, 
recensiti sulle pagine di The Games 
Machine. A complicare tutto questo ci 
si mettono anche gli stessi studi di svi- 
luppo, in particolar modo quelli meno 
organizzati, che fanno slittare la pubbli- 
cazione senza comunicarlo o impiegano 
anni prima di portare a termine il lavoro 
(Monaco, anyone?). Sempre per rimane- 
re nella certezza statistica del giardino 
di casa, per la IndieZone si stanno 
monitorando una ventina di titoli, in ap- 
parenza promettenti, che avrebbero già 
dovuto uscire e che, per un motivo o per 
l'altro, non hanno ancora messo il naso 
fuori dalle rispettive cantine. Il proble- 
ma, quindi, è che, quotidianamente, 
questa lista d'attesa ingrassa in maniera 
esponenziale. Se nei primi mesi, infat- 
ti, ne veniva annunciato uno ogni dieci 
giorni [di videogiochi sfiziosi], ora ini- 
ziano ad essere un paio alla settimana... 
e non voglio immaginare cosa accadrà 
sul finire dell'anno, quando si comince- 
rà a sentire l'odore di Global Game Jam 
2012 e di Indipendent Game Festival 
presso la GDC di San Francisco. 




Che sette pagine al mese, presto, pos- 
sano non essere più sufficienti? 
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Siamo sicuri che le esperienze 
|| videoludiche che rimangono nel 
Vi memoria siano soltanto quelle che si 
"i I adeguano a certi canoni di bellezza? 



Se penso all'epoca dell'Ami- 
ga 500, tra i vari giochi che 
hanno segnato la mia adole- 
scenza, vengono fuori anche titoli 
dalla qualità dubbia; roba che me- 
riterebbe l'oblio e che, invece, fa 
parte a pieno titolo della mia 'cul- 
tura' videoludica. I, Ludicrus; Ali 
Dogs go to Heaven o Human Killing 
Machine, come dimenticarli? Non 
crediate che sia strano. In fondo 
anche i professori di una classe im- 
parano prima i nomi degli studenti 
migliori e peggiori (non necessaria- 
mente in quest'ordine), poi gli altri. 
La "bruttezza" è una qualità esteti- 
ca quanto la bellezza ed è normale 
che, affianco ai capolavori, spesso 
ci si diverta a ricordare e stilare l'e- 
lenco dei titoli peggiori di sempre. 
Chi non conosce il racing game Big 
Rigs o il famigerato Superman per 
Nintendo 64? Sono gli estremi a ri- 
manere stampati sia nella memoria 
individuale sia in quella collettiva, 
mentre tutto ciò che sta in mezzo 
è destinato all'oblio e all'insignifi- 
canza. È per questo che in mano 
ad alcuni autori soprattutto quel- 
li provenienti dalla scena indie, la 
bruttezza può diventare una vera e 
propria forma poetico/espressiva, li- 
na strategia di rappresentazione del 
mondo consapevole che attrae in 



quanto tale e diventa parte del gioco 
stesso, mettendo in secondo piano 
alcuni degli elementi considerati im- 
prescindibili in produzioni maggiori. 

IL PROCESSO 
D'IDENTIFICAZIONE 

Prendiamo il recente The Art 
Piece as a Video Game (http=//ghet- 
toblasters.deviantart.com/art/ 
TH E-ART-PI ECE-AS-A-VI DEO-GA- 
ME-262590259), piccolissima 
produzione di -GhettoBlasters for- 
mata da una sola schermata. Il 
gioco in sé è un platform game in 
flash oggettivamente brutto, con 
un gameplay di una povertà assur- 
da che richiede di raccogliere dei 
pezzi di pizza sparsi per la mappa 
e raggiungere infine la cima dello 
schermo, evitando nel contempo le 
creature demoniache che infestano 
le piattaforme. È lecito chiedersi 
cos'abbia di bello un titolo simi- 
le e, soprattutto, perché sia stato 
fatto. Eppure, guardandolo me- 
glio, è chiaro che quell'accumulo 
di elementi abbia qualcosa di af- 
fascinante. La spartanità di ogni 
singolo aspetto viene compensa- 
ta dalla ripetizione e dal ritmo di 
posizionamento degli oggetti nel- 
lo spazio di gioco, disegnato come 
un collage di luoghi e colori che 



■ TITOLI COME THE ART PIECE AS A VIDEOGAME i 

HANNO UNA LORO IDENTITÀ DISTINTA CHE 

NON HA SENSO METTERE A CONFRONTO CON I 

CANONI DEL BELLO VIDEOLUDICO 



creano un quadro dall'appeal in- 
negabile. Il fascino della visione 
è legato a un limite oggettivo del 
cervello umano che, non riuscen- 
do a leggere contemporaneamente 
tutta la complessità dell'immagi- 
ne, in un certo senso ne amplia i 
confini ideali deformandone la per- 
cezione. Basta raccogliere tutti i 
tranci di pizza e uccidere i nemici 
per ritrovarsi improvvisamente in 
un luogo idealmente più piccolo e 
oggettivamente più vuoto. 
Il problema, per i videogiocatori e, 
soprattutto, per la critica, è riusci- 
re a posizionare produzioni simili 
in un contesto coerente, proceden- 
do per riconoscimenti più che per 
giudizi definitivi. Di fatto, titoli co- 
me The Art Piece as a Video Game 
e tutti quelli di cui parleremo a 
breve, hanno una loro identità di- 
stinta che va scoperta e che non 
ha senso mettere a confronto con 
i canoni del bello videoludico co- 
munemente usati per 
esprimere giudizi per 




indicare cosa è e cosa non è vide- 
ogioco. Prendiamo ad esempio The 
Graveyard (http://tale-of-tales.com/ 
TheGraveyard/) dei Tale of Tales, 
titolo di rottura in cui l'anziana si- 
gnora protagonista è la negazione 
dell'eroe videoludico, a partire dal- 
la lentezza dei suoi movimenti, 
che riproducono l'arrancare tipi- 
co delle persone di una certa età. 
Non è la classica vecchietta da 
videogioco easy, simpatica, irrive- 
rente e agilissima come può essere 
la protagonista di un Granny in Pa- 
radise qualsiasi. È una 'vecchia' 
nel senso più duro del termine, 
che vive in bilico tra la vita e la 
morte, portandosi dietro il peso 
della sua esistenza mentre attra- 
versa un lugubre cimitero. L'età è 
incisa sul suo volto rugoso e pas- 
sito che assume, di contrasto, la 
bellezza del tempo e celebra la fu- 
gacità effimera di tutte le cose, 
anche le più grandiose. 
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e Graveyard ha accentuato lo 
acco tra i videogiochi tradizionali ^ 
cosiddetti art games. » 












A una prima occhiata direste 
che Don't Look Back è un 
titolo emozionantissimo? 
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Edmund ha Fatto molto parlare di sé nella scena 

indie e, pur senza avere meriti particolari, è 

citatissimo per i suoi contenuti estremi. 
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Super Columbine Massacre RPG! 
è riuscito ad andare a Fondo nel 
massacro della Columbine più di 






alcuni saggi scientifici o pseudo tali. 



SE PROVASSIMO A IMMAGINARLO CON UN 

PROTAGONISTA E UN MONDO DI GIOCO 

DETTAGLIATI E COLORATI, NE AMMAZZEREMMO 

IL SENSO, RINCHIUDENDOLO IN UN RECINTO 



LA BRUTTEZZA COME 
RICERCA INTERIORE 

In Don't Look Back (http://www.kon- 
gregate.com/games/TerryCavanagh/ 
dont-look-back), Terry Cavanagh 
esegue un'operazione di sottra- 
zione, ovvero riduce all'osso gli 
elementi visivi privandoli di detta- 
gli e rendendoli spigolosi. Eppure, 
di fronte alla povertà tecnica, è 
difficile non rimanere affascina- 
ti da questo piccolo titolo in flash. 
Il tema è quello classico del viag- 
gio all'inferno, ci sono nemici e 
boss come nei videogiochi tradizio- 
nali, ma a dominare su tutto è una 
cappa di malinconia, sottolineata 
dalla monocromia dello scenario e 
da pochi elementi di contorno co- 
me la pioggia o gli alberi spettrali, 
che esplode in un finale amaro e 
sconvolgente. Verrebbe da chie- 
dersi come abbia fatto Cavanagh 
a comunicare uno stato emotivo 
così profondo, pur ancorandosi a 
un minimalismo della rappresen- 
tazione che, decontestualizzata, 
può apparire come semplicemente 
brutta. Eppure funziona e fun- 




ziona a tal punto che Don't Look 
Back ha trovato ben poche perso- 
ne disposte a criticarlo per la sua 
relativa povertà e bruttezza. Molti 
sono stati costretti ad ammette- 
re di essere rimasti affascinati dal 
gioco, pur avendolo trovato di- 
sgustoso e ridicolo a una prima 
occhiata. La verità è che Don't Look 
Back, per come è stato concepito, 
non poteva essere differente. Se 
provassimo a immaginarlo con un 
protagonista e un mondo di gioco 
dettagliati e colorati, ne ammazze- 
remmo il senso, rinchiudendolo in 
un recinto che non gli appartiene. 

IL PUNTO DI VISTA 
DEL MOSTRO 

Lo stesso discorso è fattibile per 
Edmund (http://forums.tigsource. 
com/index.php?topic=7086.0), 
ma in un verso completamente op- 
posto. Edmund è un titolo di Paul 
Greasley, realizzato per la Adult/E- 
ducational Compo di TIG Source. 
Il tema del gioco è tra i più contro- 
versi perché mette il giocatore nei 
panni di uno stupratore seriale e 
gli impone di viaggiare all'interno 
della sua psiche. Non è diffici- 
le ammettere che provandolo lo 
si possa rifiutare completamen- 
te, soprattutto quando costringe a 
stuprare una donna per andare a- 
vanti. Eppure il gioco non ha una 
rappresentazione grafica realistica: 
i personaggi sono degli ammassi di 
pixel e gli scenari sono appena de- 
lineati nei loro tratti essenziali. E 
allora cos'è che disturba in Edmund 
più che in un FPS qualsiasi dove 
si massacrano impunemente centi- 
naia di esseri viventi? 
Edmund esprime un punto di vista 
non comune, quello della mo- 
struosità. Ciò che molti giocatori 
non hanno accettato è la sospen- 
sione del giudizio nel momento 



in cui avviene lo stupro, reso par- 
te della rappresentazione attiva e 
a-moralizzato. Greasley usa l'atto 
sessuale violento in senso sim- 
bolico, piegandolo all'economia 
generale dell'opera (non certo giu- 
stificandolo, come diventerà chiaro 
nel finale), ma il giocatore, non 
trovando subito la sicurezza di un 
giudizio morale conforme alle sue 
aspettative, purtroppo alleggeri- 
te dal fatto di trovarsi di fronte a 
un videogioco e non a un film o a 
un libro, è portato a rifiutare di do- 
ver compiere un'azione che viola i 
principi del suo io cosciente. 
Lo stesso rifiuto si è manifestato 
per un altro titolo decisamen- 
te controverso, Super Columbine 
Massacre RPG! (http://www.colum- 
binegame.com/) che ha tentato 
di raccontare i fatti della Colum- 
bine attraverso delle meccaniche 
ludiche. Molti criticarono l'auto- 
re, Danny Ledonne, più per il fatto 
di aver usato il medium videogioco 
per affrontare certi argomenti, che 
per l'opera in sé, invero piuttosto 
profonda e articolata, sicuramen- 
te migliore di molti saggi dedicati 
all'argomento che non faceva- 
no altro che ribadire il punto di 
vista del loro committente politi- 
co. Parlando in senso stretto, non 
c'è niente di bello nel gioco, sia 
graficamente, sia a livello di game- 
play, eppure mai come in questo 
caso la bruttezza diventa un vei- 



colo per cercare di comprendere 
ciò che ha mosso i due assassini, 
cercando di ricostruirne la cultura 
e il background culturale, ovve- 
ro cercando di assumerne il punto 
di vista al di là di qualsiasi giudi- 
zio morale. Che poi è quello che 
spesso fanno i grandi scrittori e i 
grandi registi. 

LA BRUTTEZZA COME VERITÀ 

Infine, esiste un tipo di bruttezza 
videoludica che mira a concentrare 
il messaggio del gioco, toglien- 
do tutte le possibili distrazioni. 
Un titolo come You Shall Know The 
Truth (http://www.kongregate.com/ 
games/JonasKyratzes/you-shall- 
know-the-truth) di Jonas Kyratzes, 
nato sulla scia di http://wikile- 
aks-stories.com/, sito che mira 
a raccogliere tutti i titoli dedica- 
ti all'affaire Wikileaks, mette in 
gioco solo gli elementi necessa- 
ri a esprimere la sua aderenza e al 
progetto socio/politico di Assan- 
ge, facendosi mezzo di denuncia 
e mettendo in secondo piano la 
raffinazione delle meccaniche ludi- 
che. In questo caso, come anche, 
per fare un altro esempio, in Pilo- 
ne Story (http://www.phonestory. 
org/) di Molleindustria, che raccon- 
ta lo sfruttamento e la privazione 
dei diritti dietro al processo pro- 
duttivo dell'iPhone e degli oggetti 
tecnologici tutti, il gameplay viene 
legato al significato e la spigolosità 
di certe scelte, così come i limiti 
imposti dai temi trattati, diventa- 
no una necessità per raggiungere 
il fine comunicativo voluto. An- 
zi, diciamo di più: la ricerca di un 
gameplay più piacevole farebbe 
solo male a questi prodotti, che, 
intrattenendo troppo, finirebbero 
per perdere parte della loro for- 
za. Cercando la "bellezza" a tutti 
i costi farebbero abiura dello sco- 
po per cui sono nati e da pugni 
nello stomaco diverrebbero delle 
semplici carezze. 
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"Un nome, un programma", diceva qualcuno... 



game play 

project 
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Nella primavera del 2005, 
quattro studenti dell' Enter- 
tainment Technology Center 
presso la Carnegie Mellon Univer- 
sity di Pittsburgh, in Pennsylvania 
(USA), si chiusero in una stanza 
per un intero semestre e, uno con- 
tro tutti, non si dedicarono ad altro 
che non fosse lo sviluppare video- 
game. Le regole di questa [ancora 
sconosciuta] competizione erano 
solo tre: 1 - ogni gioco doveva esse- 
re realizzato, al massimo, in sette 
giorni; 2 - ogni gioco doveva es- 
sere frutto del lavoro, al massimo, 
di una persona; 3 - ogni gioco do- 
veva ruotare attorno ad un tema 
comune e univoco (ad esempio: "ve- 
getazione" o "gravità"). Una volta 
raggiunto l'obbiettivo di sviluppare 
50 titoli, i quattro ragazzi si resero 
conto di quanto, anche grazie all'at- 
tenzione della stampa di settore e 
all'incredibile traffico web generato 
dall'iniziativa, l'esperimento si fosse 
trasformato in un qualcosa di mol- 
to più grande delle loro aspettative. 
Più che sui videogiochi, infatti, il lo- 
ro lavoro si era involontariamente 
focalizzato sulla definizione di una 
pratica di sviluppo da loro stessi de- 
nominata "crazy". I tanti feedback 
ricevuti, inoltre, per lo più verteva- 
no su domande del tipo: "Come fate 
a sviluppare giochi così velocemen- 
te?" e "Come possiamo farlo anche 
noi?". Ciò che era nato come un'e- 



sercitazione, divenne, quindi, un 
piccolo saggio dal titolo: "Come cre- 
are un prototipo di un videogioco 
in soli 7 giorni". Nonostante, di lì 
a poco, ognuno dei protagonisti si 
laureò e prese strade professiona- 
li differenti, i quattro continuarono 
e continuano tuttora a portare avan- 
ti il progetto iniziato all'università, 
arricchendolo di competizioni aper- 
te a tutti, manifestazioni mensili a 
tema e reprise di prototipi lascia- 
ti a metà, come il famoso World of 
Goo, che Kyle Gabler e Ron Car- 
mel hanno rifinito sullo scheletro 
dell'originale Tower of Goo. Sul sito 
dedicato all'iniziativa sono presenti 
tutti i giochi realizzati sotto il cap- 
pello dell'Experimental Gameplay 
Project e, per quanto la navigazio- 
ne tra i prodotti disponibili necessiti 
di essere migliorata, è possibile tra- 
scorrere diverse sere in compagnia 
di giochi tutt'altro che banali o ano- 
nimi, nonostante il regime di risorse 
scarse all'interno del quale sono sta- 
ti sviluppati. Le segnalazioni che 
seguono sono il frutto di una prima 
selezione, anche perché di prodotti 
meritevoli di menzione ce ne sareb- 
bero diversi. Ad ognuno, quindi, il 
compito di trovare i suoi preferiti. 

INVASION, 
DIVAMSIKRISHNA(2011) 

Il tema è quello della narrazione e la 
difficoltà principale della sfida con- 
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Invasion, di Vamsi Krishna (2011) 



siste nell'offrire un'esperienza di 
gioco che sia coinvolgente tanto nel 
gameplay quanto nello storytelling. 
Invasion, al pari di un librogame de- 
gli anni '80, cerca di fondere i due 
elementi in un unicum ludico e, 
considerato il contesto, non si può 
dire che non sia riuscito nell'intento. 

LEAF, DI GRAPEFRUKT (2009) 

Nato durante una passeggiata, Leaf 
è stato realizzato durante la compe- 
tizione dedicata all'arte e, in questo 
senso, è possibile anche a giusti- 
ficare un gameplay che stenta ad 
essere inquadrato come tale. L'at- 
mosfera generale, però, riesce a 
restituire con efficacia le sensazio- 





ni provate in autunno, quando ci si 
perde, dopo la pioggia, ad osserva- 
re il giallo e rosso fuoco delle foglie 
bagnate, che con moto ondulatorio 
precipitano al suolo. 

ON A RAINING DAY, DI 
SHALIN SHODHAN (2005) 

"Piove, governo ladro" (da II Pa- 
squino, 1861) e al giocatore è 
lasciato il compito di riparare 
dall'acqua le tante barchette di 
carta impegnate ad attraversare lo 
schermo da sinistra a destra. Per 
farlo, si dovrà costruire un albero 
di mani, che dovranno afferra- 
re tanti ombrelli, quanti saranno 
quelli necessari a proteggere, nella 
sua totalità, il suolo sottostante. 

BLOW, DI KYLE GABLER (2005) 

Di primo acchito, Blow potrebbe la- 
sciare interdetti. Nessun sistema di 
controllo, nessun obiettivo da rag- 
giungere, nessuna trama da seguire... 
un non-videogioco. Poi, quando lo 
si inquadra nel frame del gameplay 
sperimentale, il fatto che per spara- 
re all'unico elemento in movimento, 
un palloncino, si debbano battere le 
mani, acquista tutto un nuovo signifi- 
cato... e lo fa anni prima dell'arrivo di 
qualsivoglia Kinect!. 



XSyiLUPPATORE: Sebastien Derivo »SITO: www.expressivegame.com 
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"Quando uno spettacolo naturale 
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- | finisce per assumere un tono 
troppo realistico, così che colpisce 
fl| ijiostri occhi a detrimento della 
mente". (Paul Gauguin. 1890] 






& 



oso 



■ DAL PUNTO DI VISTA DEL GAMEPLAY, IL TITOLO ■ 
I È UN PUNTA E CLICCA IDIOTA, CHE NON HA I 
| NULLA DA DIRE A NESSUNO | 



Prima di inquadrare Keys of a 
GameSpace bisogna prender- 
si tutto il tempo per digerire il 
fatto che, un videogioco, possa an- 
che dare fastidio o, meglio, che la 
trama o le tematiche da esso tratta- 
te possano essere tanto crude da far 
storcere il naso e rivoltare le budel- 
la. Non si sta parlando, però, della 
possibilità di seppellire bambine vi- 
ve (Rule of Rose, PS2 - 2006) o 
di tenere testa ai ridicoli scherzetti 
di altrettanti bulletti brufolosi (Ca- 
nisCanem Editi, multipiattaforma 
- 2006), quanto, piuttosto, di fatti 
assurti alla cronaca per la loro bar- 
bara drammaticità. 

CINISMO 

Sebastien Genvo non è un game 
designer. Indipendentemente da 
quanto si possa leggere in giro, l'u- 
nica esperienza di sviluppo passita 
dal giovane francese si limita ad u- 
na collaborazione con il, comunque 
eccellente, XIII, FPS realizzato nel 
2003 da Ubisoft. Ciò nonostante, il 
rapporto che il transalpino ha svilup- 



Il quadretto è inquietante di per sé, ma 
quando se ne scopriranno i retroscena... 





pato con il medium è tale da essere 
riuscito a farne un lavoro. Più pre- 
cisamente, Genvo è un teorico della 
semiotica presso l'Università Pubbli- 
ca di Limoges (Francia occidentale) 
che, nel corso della sua seppur 
breve carriera, ha scritto numero- 
si volumi sul rapporto tra emozioni 
e videogiochi. Keys of a GameSpa- 
ce si inserisce in questa cornice, e 
nel suo essere u- 
na breve e stupida 
avventura gra- 
fica si qualifica 
come un'autobio- 
grafia dell'autore. 
Il fine sembra es- 
sere quello di 
dimostrare a tutti, 
moglie compresa, 
che lo strumen- 
to ludico può 
essere asservito 
all'esplicitazione 
del Sé, come, fi- 



no ad ora, è stato fatto con il teatro, 
la scrittura, la musica, il cinema o la 
fotografia. 

GAMEFAIL? 

Dal punto di vista del gameplay, il ti- 
tolo è un punta e clicca idiota, che 
non ha nulla da dire a nessuno. Lo si 
analizzasse solo per questo aspetto, 
il gioco sarebbe un fallimento. Il su- 
o valore aggiunto, allora, risiede nel 
fatto che le vicende narrate sono ac- 
cadute realmente e appartengono al 
passato dello stesso Sebastien. Ora, 
sul fatto che tramite i giochi ni elet- 
tronici si possa raccontare la propria 
storia, nessuno dovrebbe avere dub- 
bi. Il problema di questo gioco (o il 
"bello", dipende da come uno lo ve- 
de) è che ciò che ci viene detto sul 
passato dello sviluppatore è terribile 
e, a chi ancora non si è fatto opera- 
re al menisco, fa venire il proverbiale 
latte alle ginocchia. In questo senso, 
ogni spoiler guasterebbe l'esperien- 



- COMMENTO - 

Raccontare sé stessi grazie al vi- 
deogioco... una pratica ormai 
assodata e che fa parte del pa- 
norama videoludico condiviso, 
specie nella sua falange indipen- 
dente. Farlo, però, mostrando 
a tutti gli scheletri più agghiac- 
cianti che il proprio armadio è in 
grado di offrire, è una cosa alla 
quale, ancora, nessuno è abi- 
tuato. Sebastien Genvo ci prova, 
anche se il risultato finale è dif- 
ficile, non solo da giudicare, ma 
anche da digerire. 
+ realizzazione artistica 
— "filologia" strampalata 



za di gioco e il senso generale del 
lavoro proposto. È bene, però, antici- 
pare, che arrivati alla fine del gioco 
si avrà di che pensare per giorni. 

DIFETTOSO 

Giudicare un prodotto che fa dell'in- 
trospezione il proprio cavallo di 
battaglia non è facile... L'impegno 
e il trasporto messi sul piatto so- 
no evidenti e non possono essere 
semplicemente "lavati in Arno" (A- 
lessandro Manzoni, 1827). Ciò detto, 
Keys of a GameSpace sarebbe stato 
un qualcosa da consigliare a Natale, 
se solo Genvo non avesse utilizzato 
le [poche] scelte lasciate al giocatore 
per tracciarne un profilo psicologico, 
trasformando il tutto in un tentativo 
di dimostrare eventuali connessioni 
tra comportamenti, etica e libero ar- 
bitrio. Affascinante, per carità, ma 
pur sempre un tentativo. 



tM 
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io che non e [ri]conosciuto come 
faceyourinmk allora deve essere falso". 

(Assunzione di Mondo Chiuso 
Dw mond Reiter, 1978) 



/ORLD 



ACIosed World è un gioco/proto- 
tipo nato dalla collaborazione 
tra MIT e autorità governati- 
ve della Repubblica di Singapore, 
volto alla perlustrazione del game- 
play quale strumento per veicolare 
messaggi educativi e culturali. Le 
centinaia di caratteri spesi nel- 
la home page del titolo, però, non 
saranno sufficienti a chiarirlo. Per 
capire i termini dell'esperimen- 
to, infatti, si dovrà necessariamente 
provarlo, anche perché il tutto è più 
semplice di quanto, gli autori, non 
vogliano ammettere. 



JRPG 

Volendo sintetizzare al massi- 
mo il lavoro proposto dal team di 
sviluppo, si può tranquillamen- 
te dire che A Closed World è un 
brevissimo JRPG che permette 
di rivivere le vicende sentimen- 
tali di un ragazzo qualunque (o 



una ragazza, dipende dalla scel- 
ta iniziale del personaggio), 
impegnato/a a lottare contro gli 
stereotipi sessuali che protocol- 
lano i suoi comportamenti per 
etichettarli come adatti, o me- 
no, alla società civile. In fuga 
da una città oppressiva e bigot- 
ta, il/la giovane protagonista deve 
sconfiggere i demoni e le paure 
del giudizio dei parenti, che gra- 
va sulla sua serenità quasi fosse 
la famigerata spada sopra la te- 
sta di Damocle. Lo scontro tra le 
parti ha luogo come in un bana- 
lissimo gioco di ruolo à la Final 
Fantasy, con tanto di visuale i- 
sometrica e turni da rispettare. 
Le armi con cui darsi battaglia, 
però, non sono né oggetti con- 
tundenti né magie, bensì principi 
filosofici inerenti etica, logica e 
passione: principi che gli avver- 
sari si scambieranno in una gara 
di dialettica che prevede, per ci- 
gni colpo inferto, un corrispettivo 
in punti vita. Per fare un esem- 
pio, si può citare lo scontro con 
i genitori dell'amata/o, che vo- 
gliono per la figlia/o una marito/ 
moglie di più alto lignaggio. Le 
battute del/della protagonista, 
lanciate come "frecciatine" in di- 
rezione del nemico, verteranno 



I A CLOSED WORLD E UN JRPG CHE PERMETTE | 

DI RIVIVERE LE VICENDE SENTIMENTALI DI 

UN RAGAZZO/A QUALUNQUE, IMPEGNATO/A A 

LOTTARE CONTRO GLI STEREOTIPI SESSUALI 




sulla libertà di scelta individua- 
le, sulla cecità dell'amore e sul 
controllo imposto dallo strato so- 
ciale di appartenenza. Qualcuna 
andrà a segno, altre verran- 
no controbattute dall'avversario 
con altrettante frasi fatte, fino 
alla vittoria di uno dei due con- 
tendenti. Difficile da capire? In 
realtà, come si diceva all'inizio, è 
più facile a farsi che a dirsi. 

PROTOTIPO 

Le meccaniche di gioco, infatti, 
sono davvero banali e si ripeto- 
no, uguali a sé stesse, per tutti 
e quattro gli scontri della sto- 
ry line. La scelta delle battute è 
imposta dalla categoria di appar- 
tenenza e le opzioni di dialogo 
tra cui orientarsi sono sempre e 
solamente tre. Anche dal punto 
di vista del contenuto veicolato, 
le argomentazioni inserite sono 
poche e striminzite; tanto che, 
anche provando a rigiocare, non 
si riesce a cogliere esattamente 
il filo del discorso portato avanti 
dagli sviluppatori. Questo limite 
evidenzia chiaramente il tenta- 
tivo di permettere a chiunque di 
leggere un proprio messaggio, 
indipendentemente dal genere o 
dalla cultura di origine. Nell'ap- 
prezzare le buone intenzioni, 
però, non può mancare una pic- 
cola critica nei confronti di una 
direzione di progetto poco deci- 
sa e che, in un certo qual modo, 
impedisce al titolo di centrare 
pienamente l'obiettivo. In ogni 
caso, un prodotto da tenere sot- 
to controllo. 



>>5VILUPPAT0RE: Paolo Pedercini »5IT0: molleindustria.org 



Everyday the same dream: o- 
gni giorno lo stesso sogno. Chi 
non ne ha uno suo, personale? 
C'è chi sta disperatamente cercan- 
do un lavoro, chi un figlio, chi un 
mutuo per una casa dove cresce- 
re la propria famiglia. Qualcuno è 
ossessionato da un difetto fisico 
e non desidera altro che eliminar- 
lo in maniera definitiva, altri stanno 
aspettando l'amore, altri ancora vo- 
gliono abbracciare il calore di amici 
lontani e dimenticati o, ancora, tro- 
vare il modo di lasciare il proprio 
paese, perché affamati dalla guer- 
ra o dalle carestie e tentare la sorte 
in una nazione lontana dove vivere 
additati come stranieri senza per- 
messo. Ognuno di noi, nel profondo 
della sua intimità, apre gli occhi la 
mattina e sogna di raggiungere un 
qualcosa di non totalmente espli- 
citato, tenuto segreto anche a sé 
stesso, forse per paura che, come 
nel mito di Orfeo ed Euridice, esso 



l 




"E ormai non erano 

lontani dalla superficie 

della terra, quando, nel 

timore che lei non 

lo seguisse, ansioso di 

guardarla, l'innamorato 

Orfeo si volse..." (Ovidio 

1 - Metamorfosi X, 1-77) 
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possa dissolversi se messo a nudo 
fuori dall'oscurità. I più fortunati, 
quelli a cui la vita ha dato la possi- 
bilità di scegliere e sbagliare, spesso 
desiderano cose che i loro genitori o 
i loro nonni non sapevano nemmeno 
fossero passibili di essere sognate... 
e il lavoro di Paolo Pedercini parla 
proprio a quelle persone. 

MEMENTO MORI 

Beh, se uno proprio non conosces- 
se lo sviluppatore in questione, 
farebbe anche meglio a mettere da 
parte l'articolo per recarsi all'in- 
dirizzo molleindustria.org, così da 
farsi un'idea di chi sia. Altrimen- 
ti si dovrà accontentare di sapere 
che è uno dei game designer ita- 
liani più talentuosi e apprezzati al 



r ? 



mondo, tanto per la sua capacità 
di strumentalizzare il media a fini 
di critica sociale, quanto per le i- 
dee messe in campo. Everyday the 
same dream è solo uno dei tanti la- 
vori presenti nella sua home page 
e un qualsiasi motore di ricerca, se 
opportunamente indirizzato, potrà 
restituire una caterva di link ineren- 
ti l'attività divulgativa dell'autore. 
Geniale e toccante, questa piccola 
avventura grafica prende a schiaf- 
fi tutte le persone distratte, con la 
testa sotto la sabbia e occupate a 
lamentarsi della propria condizio- 
ne lavorativa/fami liare/whatever, 
quelle che non si accorgono di ave- 
re l'opportunità di alzare lo sguardo 
e reagire. Ogni giorno lo stesso so- 
gno, in un contesto socio-culturale 
talmente aperto da aver privato il 
vocabolario del vero significato del- 
la parola "libertà", equivale a dire 
che ogni giorno, chiunque appar- 
tenga alla cerchia dei fortunati, ha 
il potere di tornare a prendere le 
redini della propria vita per ripor- 
tarla sui binari desiderati, nei limiti 
dell'equilibrio e del sacrificio che 
ne conseguiranno. Memento mo- 



ri, appunto. Un gioco da provare 
e consigliare a chiunque, anche a 
chi odia i videogiochi e li conside- 
ra deboli passatempi per bambini. 
Parlare, invece, di grafica, game- 
play, colonna sonora o sistema di 
controllo per un titolo come questo, 
sarebbe come discutere dell'im- 
paginazione di un buon libro: utile 
solo a chi ha gli occhi, ma non ve- 
de, ha le orecchie, ma non sente, 
ha la bocca, ma non bacia. 



- COMMENTO 

Everyday the same dream è 
un gioco che, non si doves< 
ro individuare le variazioni 



guale a sé stesso, all'infinito. 
Vestirsi bene o meno, girare a 
destra o andare dritto, fermars 
a parlare o tappare le orec- 
chie... azioni apparentemente 
senza grandi ripercussioni ma 
che, al contrario, se compiute 
con cognizioni di causa, pos- 
sono stravolgere le nostre vite. 



+ intelligente 

— niente da segnalare 



Debuttano, anche se un pò 1 in sordina, le nuove CPU "Bulldozer" di AMD e, per tanto, parliamo 
anche di una scheda madre pensata apposta. Oltre che del più "professionale" dei portatili... 



I NOSTRI BENCHMARK 




con i videogiochi, 
tà su diversi titoli, 



I TGM Mark 11 è lo stru- 
mento con cui The 
I Games Machine valuta 
l'efficienza di schede vi- 
deo e computer completi 
effettuando test di veloci- 
caratterizzati dall'adozione 
di tecniche e librerie differenti: Crysis, Hawx 
2, Far Cry 2, Alien Vs Predator e altri, pronti a 
intervenire in caso di ne- 
cessità, tutti aggiornati 
alle loro ultime versioni. 
I test vengono effettuati, 
salvo in casi molto par- 
ticolari, su un testbed 
composto da una scheda 
madre GigaByte GV790, 
con un processore AMD 
Phenom II X4 965 a 3,8 
GHz, 4 GB di RAM A-Da- 
ta a 2 GHz e un disco 
fisso Seagate Barracu- 
da da 7200 giri/minuto, il 
tutto alimentato da un E- 
nermax Revolution 85+ 
da 1050 W. Le risolu- 
zioni di riferimento sono 
1280x1024, 1600x1200 
e 1920x1200 pixel: le 
impostazioni sono scelte 
in modo che i giochi of- 
frano la massima qualità 
visiva e un framerate ot- 
timale, per cui possono 
cambiare in base al titolo 



Medie (FPS) 




e alla risoluzione. L'andamento dei frame è in- 
dicato nei grafici con differenti linee colorate. 
Nello schema in alto, una linea orizzontale az- 
zurra posizionata all'altezza dei 45 frame per 
secondo ci ricorda il livello ideale per la "flu- 
idità" della grafica: l'occhio umano, infatti, 
comincia a percepire un movimento abbastanza 
fluido quando il computer riesce a visualizzare 
un numero di fotogrammi che varia, da perso- 
na a persona, tra i 
30 e i 60 fotogram- 
mi al secondo. Il 
valore del TGM Mark 
viene oggi calcolato 
in base al numero di 
fotogrammi prodotti 
da tutti i giochi, se- 
condo una formula 
sviluppata all'interno 
della Redazione, e 
dovrebbe dare un'i- 
dea dell'effettiva 
potenza del compu- 
ter o della scheda 
video recensiti. 
Quando si valutano 
i processori centrali, 
invece, è possibile 
che vengano utilizza- 
ti altri benchmark di 
vario tipo, per sotto- 
lineare alcuni aspetti 
del prodotto o l'ef- 
ficienza nella sua 
globalità. 
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TGM Mark 11 
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EWS IN BREVE 



IL BIOS TRIDIMENSIONALE 

Prima o poi ci saremmo arriva- 
ti, era solo questione di tempo: 
dopo aver stravolto tutti i gene- 
ri di gioco nello scorso decennio 
ed essere diventata in qualche 
modo più profonda e tangibile 
grazie alla stereoscopia, la terza 
dimensione approda anche lad- 
dove un tempo erano tutti menu 
testuali: nel BIOS. GigaByte ha 
infatti annunciato un'interfac- 
cia 3D "di nuova concezione" 
per le proprie schede madri do- 
tate di BIOS UEFI. Potenza del 



UN'ALLUVIONE DI PREZZI 

Il maltempo che ha flagellato la 
Thailandia, sede delle fabbriche 
dei maggiori produttori di dischi 
fissi, ha avuto un'importan- 
te ripercussione sui prezzi dei 
prodotti: i dischi da 1 TB sono 
aumentati del 180%, mentre i 
prezzi per i dischi da 1,5 TB 
e superiori sono praticamen- 
te raddoppiati. Non si sa di 
preciso quando le aziende tor- 
neranno agli usuali regimi di 
produzione, né se l'aumento 



do a perdurare. 
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DA EVGA LA... 
GEFORCE 1120! 

Ovviamente si tratta di un gio- 
co di parole, ma la sostanza non 
cambia: EVGA ha annunciato li- 
na scheda video dotata di due 
GPU GeForce GTX 560 Ti che o- 
perano in configurazione SLI, 
con il core clock dei due proces- 
sori impostato a 772 MHz. La 
scheda mette dunque a disposi- 
zione 768 shader core e 2 GB di 
memoria GDDR5, ma ha bisogno 
di una scheda madre certificata 
SLI per poter funzionare. 
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IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna- 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o ri- 
entrano in classifica, a seconda delle occasioni. 
Così con un colpo d'occhio è possibile individuare 
subito gli affaroni del mese! 
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...P.P.U.. 


INTEL CORE i7 EXTREME 990X 


€879 





vid 


GEFORCE GTX 590 


€680 





vid 


RADEON HD6990 


€579 





vid 


GEFORCE GTX 580 


€375 





vid 


RADEON HD6970 


€290 





vid 


GEFORCE GTX 570 


€260 





...C.P.U.. 


INTEL CORE i7 2600k 


€260 


®< 


...cpu.. 


AMD FX-8150 


€245 
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vid 


RADEON HD6950 


€190 





vid 


GEFORCE GTX560 ti 


€185 





cpu 


INTEL CORE i5 2500k 


€185 


®. 


...C.P.U.. 


AMD FX-6100 


€150 


e 


vid 


RADEON HD6870 


€140 


®< 


cpu 


AMD FX-4100 


€129 


e 


vid 


RADEON HD6850 


€120 





vid 


RADEON HD6790 


€115 


e 


vid 


GEFORCE GTX 550 ti 


€99 


e 


CDU 


INTEL CORE i3 2100 


€99 



LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = sche- 
da madre; vid = scheda video; ssd = unità Storage 
a stato solido; mem = memorie; hdd = disco fisso; 
mon = monitor; var = varie ed eventuali 

L'aumento dell'IVA di un punto percentuale ha deter- 
minato una crescita generale dei prezzi, bilanciata 
in alcuni casi dal deprezzamento fisiologico dell'har- 
dware, ma non sempre. Di fatto, questo mese non 
registriamo alcun calo. Le "nuove entrate" di questo 
mese sono determinate dalle attesissime CPU FX di 
AMD, basate sulla tanto vociferata architettura Bui- 



delia società californiana si infrangono contro la du- 
ra realtà dei benchmark, ma per noi giocatori questi 



nuovi processo 



schi fissi sono invece raddoppiati per cause di forza 
maggiore, come possiamo leggere nelle news. 
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I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 
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INTEL CORE i7 EXTREME 990X € 879 ■ MSI BIG BANG XPOWER X58 



€299 1 1 RADEON HD6990 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza al vertice delle 
prestazioni, dall'alto dei suoi 6 core con HyperThreading e 
dei suoi 3,346 GHz. Peccato, però, che il socket LGA1366 
non abbia più un roseo futuro di fronte a sé. 

AMD FX-8150 



Il nuovo arrivo di AMD delude un po' le aspettative 
ma colpisce nel segno, rivelandosi un formidabile 
"motore" per una macchina da gioco. Otto core e am- 
pia possibilità di overclock sono le sue armi vincenti. 



INTEL CORE i3 2100 



Economico ma potente, questo dual-core con HyperTh- 
reading è un vero asso nei videogiochi. 3,1 GHz spesi 
molto bene, con cui è possibile giocare degnamente a 
qualsiasi cosa. 



USB 3.0, SATA a 6 GBPS, possibilità di montare schede 
video in SLI e Crossfire, overclock stabile e facile da 
effettuare, a un prezzo tutto sommato accessibile. 



GIGABYTE G 



Una scheda madre con socket AM3+ ottimale per la 
piattaforma "Scorpion", dotata di USB 3.0, porte SATA 
a 6 GB/s e possibilità di usare più schede video in 
Crossfire o SLI, a un prezzo davvero incredibile. 



AMD e Nvidia giocano ad armi pari con due schede a dop- 
pia GPU (questa e la GeForce GTX 590). Questa però costa 
meno, e a parità di prestazioni... 



3EFORCEGTX 



Nvidia torna a picchiare duro sulla fascia media, con una 
scheda video dalle prestazioni ottimali, compatibile con CUDA 
e in grado di offrire un solido sistema di visione stereoscopica. 






€99 ■ SAPPHIRE PURE PLATINUM H67 €90 I ■ RADEON HD6790 



Piccola ma efficiente, questa scheda madre ha tutto l'in- 
dispensabile e consente l'alloggiamento di un processore 
Sandy Bridge, di 2 moduli di memoria e di una scheda 
video PCI Express. 



Il budget "minimo" per una scheda video si alza sensibil- 
mente rispetto ai mesi scorsi, ma con i giochi più recenti 
è meglio disporre di più potenza. E la HD6790 offre tutta 
quella che serve! 






MONITOR 




12 GB PC XPG GAMING SERIES V2 € 200 ■ OCZ VERTEX 3 MAX IOPS EDITION 240 GB € 430 ■ EIZO SX3031 W-BK 



€ 2.200 



Un kit contiene tre moduli da 4GB di velocissima RAM 
DDR3 da 2.000 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 



8 GB KINGSTON KHX1800C9D3K2 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.800 MHz. 



Il drive SSD preferito da chi non vuole compromessi! Fino 
a 550 MB al secondo in lettura su porte SATA- 1 1 1 a 6Gbps 
e 500 MB/s in scrittura: un vero fulmine. 



€ 1 50 2x SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 210 



Visto il costo dei dischi fissi, vale la pena metterne due 
in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userà un Raid-0, chi la sicurezza un Raid-1. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 

SAMSUNG 2443BW 

Un interessantissimo monitor Full-HD da 24", di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia. 



I 



4 GB KINGSTON KHX1800C9D3K2 € 75 ■ SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 110 II LG W2242TE-DF TFT 



Due moduli da 2 GB ciascuno della stessa memoria 
RAM DDR3, che costituisce il minimo indispensabile 
per un PC dei giorni nostri. 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi termini. 
Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 giri/minuto. 



Anche un sistema più economico merita un monitor q 
LCD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui Z 
godere giochi e film a risoluzione più elevata. § 




© CONSUMI DI ALTO LIVELLO 

Il TDP dichiarato per il processore FX-8150 è pari 
a 125 Watt, al pari dei vecchi processori Athlon64 
di fascia più alta (quelli accompagnati dalla sigla 
FX, fra l'altro). Altri modelli si accontentano di 95 
Watt ed è presumibile che, in futuro, usciranno re- 
visioni un po' più parsimoniose nei consumi. 



fo SATA E RAID AD ALTA VELOCITÀ 

Il southbridge SB950 supporta direttamente sei connettori 
Serial-ATA che possono essere impiegati anche in con- 
figurazioni RAID 0, 1, 5 e 10. Altri connettori aggiuntivi 
possono sempre essere collegati a controller appositi, in 
tegrati sulla scheda madre dal produttore. 



J 




Q NUOVO SOCKET AM3+ 

I processori della serie FX adottano 
un nuovo socket quasi del tutto iden- 
tico al precedente AM3, al punto che 
i vecchi processori possono essere 
tranquillamente montati sulle nuo- 
ve schede madri. Non è possibile il 
contrario, o comunque non è ufficial- 
mente supportato da AMD. 



© SUPPORTO CROSSFIRE E SLI 

La piattaforma "Scorpius" di AMD con- 
sente finalmente l'impiego di due o più 
schede video GeForce in configurazione 
SLI, oltre che di due o più schede Rade- 
on in Crossfire-X. Il supporto, tuttavia, 
dipende dal chipset montato sulla sche- 
da madre e dal fatto che quest'ultima sia 
stata certificata o meno. 



FX-8150 



ativo: € 24f 



er i nuovi processori basati sulla tanto attesa 



di moltiplicazione, verso l'alto quanto verso il basso e, 
come ciliegina sulla torta, si può anche modificare fa- 
cilmente la tensione principale, ottenendo overclock 



na vecchia sigla che non usava più da tempo, cilmente la tensione principale, ottenendo overclock 

quella "FX" che identificava i modelli "per super- davvero estremi (c'è chi, con appositi sistemi di raf- 

appassionati" negli anni d'oro in cui gli Athlon64 freddamente, è riuscito a portarne un esemplare a 8, 

X2 superavano di gran lunga i Pentium 4 in tut- GHz!). Il problema, piuttosto, è che questi process 

ti i benchmark. Oggi quella sigla è stata promossa ri non introducono alcuna rivoluzione nel mercato, 

a nome proprio di CPU, seguita da un ormai abi- essendo complessivamente meno prestanti degli o 

tuale codice numerico espresso in migliaia che, per mai collaudati Core i7 2600k di Intel. Sono tuttav 



essendo come 



neno prestanti de 



)sti allo stesso 



una volta tanto, è davvero facile da interpretare, più veloci dei Core i5 2500k, proposti allo stesi 

visto che il primo numero indica i core a disposi- prezzo e, per tanto, possono costituire la scelta 

zione. L'FX-8150 (in turale tra i due per eh 

alto a sinistra, nella fo- (_|\ NUOVA ARCHITETTURA DI AMD cleve com P rare un cor 
to)ha dunque otto core DEBUTTA FUORI TEMPO MASSIMO, ter ex - novo - °PP ure W 
da proporci, suddivisi in jjqjj VINCE MA CONVINCE ' P referita P er chi P unti 



coppie secondo una lo- 
gica che spieghiamo 

estensivamente nel TecnoTGM di questo mese, ca- 
paci di funzionare a una frequenza "standard" di 3,6 
GHz che può raggiungere addirittura i 4,2 GHz auto- 
maticamente, toccando facilmente i 4,6 o addirittura 
5 GHz sfruttando tecniche di overclock più tradiziona- 
li. Questo processore, infatti, è del tutto sbloccato: si 
possono variare sia la frequenza di base, sia il fattore 



ter ex-novo, oppure quella 
preferita per chi punta a 
overcloccare il suo PC. 



sono i primi processori prodotti a 32 nm da AMD 
considerati i risultati del debutto, non possiamo fi 
re a meno di chiederci quali 
saranno le possibili evoluzioni, r 
indubbiamente più promettenti 
di quanto non lo fossero i pri- 



FACILI FACILI 



m mdeciso di commercializzare un sisterr 
raffreddamento a liquido pensato apposta p 
questi processori. Si monta sulla scheda m; 
dopo aver svitato la base del dissipatore sta 
dard e l'installazione è davvero alla portata 
ggeggio, il processore pu 
funziona 
tranquilli 
te a 4,6 



si super 
le presti 



O SOCKET AM3+ 

Questa scheda madre è pensata per 
ospitare i processori AMD della se- 
rie FX, basati sulla nuova architettura 
"Bulldozer". Ma 
I è compatibi- 
le anche con i 
vecchi modelli 
Phenom II e Ath- 
lon Il basati su 
| socket AM3. 



© BIOSUEFI 

Per questo modello, ASUS ha deciso di adottare un BIOS UEFI, più 
moderno, duttile e facile da gestire rispetto ai BIOS standard, visto 
che si può impostare anche dall'interno del sistema operativo, per 
mezzo di un'apposita utility fornita nella confezione. 



rO VOTATA ALL'OVERCLOCK 
Come da tradizione per le schede madri 
della serie ROG (Republic of Gamers), A- 
SUS fornisce tutta una serie di strumenti 
software e hardware dedicati al tuning. A 
partire dai tasti on board allo stucchevo- 
le sistema ROG Connect, che permette di collegare un secondo 
computer a una porta USB e verificare su di esso tutti i parametri 
di funzionamento della scheda. Roba da Pastore, insomma... 





O SLI E CROSSFIRE-X A TRE VIE 

Pur disponendo di 4 connettori PCI Express, ASUS certifica la scheda per fun- 
zionare con due o anche tre schede video Radeon in Crossfire-X, o altrettante 
schede GeForce in SLI. Grazie al chipset 990X, dunque, è nuovamente possi- 
bile usare configurazioni in SLI su processori centrali AMD, senza ricorrere a 
chipset prodotti da Nvidia. Analogamente a quanto avviene nel mondo Intel. 




CROSSHAIR FORMULA V 



Produttore: ASUS 



Prezzo indicativo: € 180 



A ogni lancio di una nuova famiglia di 
processori si rinnova una piacevole tra- 
dizione: l'arrivo di una altrettanto nuova 
scheda madre della "famiglia" Republic of 
Gamers da parte di ASUS. Il motivo di tan- 
to entusiasmo è semplice: queste schede, e in 
particolare le Crosshair Formula, hanno sempre 
una marcia in più e permettono di fare picco- 
le grandi cose (a volte perfettamente inutili, ma 
non per questo meno entusiasmanti) come con- 
trollare tutti i parametri di funzionamento da 
un secondo computer, individuare, seleziona- 
re e riportare tutti i valori 
di frequenza e tensione ot- 
timali con la pressione di 
un singolo tasto, modifi- 
care i parametri del BIOS 
direttamente dal sistema 
operativo e così via, assicurandoci nel contem- 
po la massima espansibilità e il supporto alle 
più moderne tecnologie. Tutto questo ha un co- 
sto mediamente più alto della media e, a onor 
del vero, con meno della metà dei 180 euro ri- 
chiesti da ASUS per questa scheda è possibile 
portarsi a casa altre motherboard più spartane, 
ma capaci di supportare gli stessi processo- 



UNAlRIATiTARORMATAGGRESSIVA 
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ri (questo è il motivo per il mancato Best Buy), 
ma chi non vuole compromessi dovrebbe tenere 
questa scheda madre in debita considerazione. 
Chi non si accontenta di una sola scheda video 
può optare indifferentemente per una soluzione 
SLI (con più schede GeForce) o Crossfire-X (con 
schede Radeon), i tre connettori PCI Express 
principali si configureranno automaticamente 
come 16x-16x o 16x-8x-8x a seconda del nu- 
mero di schede collegate. Ma naturalmente il 
pubblico potenzialmente più interessato a que- 
sta scheda è quello degli overclocker: ASUS 
mette da sempre a dispo- 
sizione mille strumenti per 
variare tensioni e frequenze 
di RAM, processore e me- 
morie, e abbinando questa 
motherboard a un nuovo pro- 
cessore della serie FX è possibile raggiungere 
velocità davvero notevoli, a patto ovviamente di 
disporre anche di un sistema di raffreddamento 
adatto. Per concludere, si tratta di un prodotto 
ottimo e ricercato, che farà la 
gioia degli appassionati, ma 
che per l'utenza comune ri- 
sulterà fin esagerato. 



L'UNIONE FA LA FORZA 

è spazio per diverse "firme" su que- 
" sta scheda madre. La scheda di rete 

è controllata da un chip Intel Gigabit 
LAN da 1 Gbps, il codec audio integrato è un 
Realtek ALC982 che supporta il surround fino 
a 7.1 canali, su cui gira anche un pacchetto 
software X-FI2 firmato da Creative Labs ca- 
pace di aggiungere il supporto EAX Advanced 
HD 5.0, THX TruStudio Pro e ALchei 




X-FI, 

QpremeFX 



Mimimi» ,' 



O CORNING GORILLA GLASS 

Lo schermo antiriflesso è rinforzato con un ve- 
tro particolare che offre una maggiore resistenza 
agli urti. Nonostante i rinforzi utilizzati nella scoc 
ca e nello schermo, il 
portatile resta indub- 
biamente sottile (max 
I cm di spessore). 




O ROLLCAGE 

All'interno del case c'è un'anima in lega di magnesio che pro- 
tegge le componenti interne da urti e colpi, inserita anche nel 
coperchio per proteggere lo schermo. La tastiera resiste alle 
infiltrazioni accidentali, come acqua o caffè rovesciati sui tasti. 



THINKPAD XI 



Lenov 



€ 1. 



MEGLIO SOUD 



sticismo e, a ben vedere, si ti 

più che meritata: dopo essere 

dotti di punta di IBM quando a 



indo ancora si occupava i 
rico brand è passato a Le 
mpronta più moderna e i 



passo coi tempi, 



lavora continuarne 



deve portarselo in gi- 



umente resistente ai gra 



Bridge" 2520M da 2,5 Gì 
GB di DDR3a 1,33 GHz< 



è un SSD SSDSA2M160G2LE 



SERIOSO E UN PO' CARO, IL NUOVO 

THINKPAD XI PROSEGUE UNA 

LUNGA TRADIZIONE DI OTTIMI 

PORTATILI 



3 un Core i5 "Sandy 


normale disco fisso, pas- 


la RAM ammonta a 8 


sa direttamente a un SSD 


ome sempre più spes- 


Intel da 160 GB, model- 


so, il drive principale 


lo SSDSA2M160G2LE. Non 


E da 160 GB prodotto 


si tratta certo del più veloce 


ntel, grazie al quale il 


sulla piazza, ma con 1.537 pun- 


ema operativo si cari- 


ti totalizzati con il test PassMark 



hissimi secondi. 
ìoì videogiocato- 



HD Graphics 3000 può 



cere, ma in fondo 



Il nuovo Thinkpad XI può dunque resistere agli urti 
e alle infiltrazioni accidentali (non è affatto il caso 
di immergerlo nella vasca da bagno, ma almeno è 
al sicuro dalla proverbiale tazza di caffè rovesciata 
sui tasti!), inoltre lo schermo è protetto da un vetro 



videogiochi, sebbene s 
un notebook del generi 
parecchio non traviami 
Blu-Ray, ma possiamo 
per mezzo delle porte I 



ire per giocare. Ai lati dell'ap 
no alcun lettore di DVD o di 
o sempre inserire i nostri dat 



perfettamente nella media della categoria 
scendo a fare meglio di molti suoi concor 



di memory card integrato. Il sistema operativo forni 
to in dotazione è Windows 7 Professional a 64 bit. 
Qualità che si paga piuttosto ca- 
ra, purtroppo, ma che costituisce / 
indubbiamente un investimento, 
qualora fossimo alla ricerca di un 




O BUONA MEMORIA 

La memoria GDDR5 è di fatto l'ele- 
mento che in qualche modo "salva la 
situazione", visto che il bus è ridotto 
a 128 bit di ampiezza, ma il quadru- 
plo data rate di questo tipo di VRAM 
mantiene comunque una decorosa 
banda di trasmissione pari a 80 GB/s. 
La frequenza però viaggia a 1 GHz (4 
effettivi), invece dei "soliti" 1,2/4,8 
di questo tipo di schede. 



O UNA 5770, CON QUALCOSA IN MENO 

La GPU è praticamente la stessa delle Radeon 
HD5770 con un nome diverso, con le stesse 16 
ROP, gli stessi 800 shader processor e la stessa 
frequenza del core di 850 MHz, a cui però è sta- 
ta leggermente "decurtata" la velocità delle RAM. 
Quindi le prestazioni faticano a superare la soglia 
della sufficienza, soprattutto con i giochi moderni. 



RADEON HD 6770 
DIRECTCU SILENT 



Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 140 

Ci sono prodotti davvero difficili da inquadrare 
e questo è uno di quelli. Questa scheda vide- 
o infatti dovrebbe soddisfare le esigenze di un 
pubblico affamato di prestazioni, ma senza eccessi- 
ve pretese, purché il computer se ne stia in silenzio 
il più possibile. Un risultato piuttosto difficile da rag- 
giungere, che la Radeon HD 
6770 DirectCU Si lent ottie- 
ne solo in parte, offrendo un 
livello di framerate "medio" 
compreso in quella fascia "cri- 
tica" -delimitata dai 30 e 
dai 60 fotogrammi al secondo - che per la maggior 
parte delle persone è ancora accettabile, ma che all'oc 
chio più allenato potrebbe risultare insoddisfacente. 
Ovviamente le cose migliorano sostanzialmente abbas- 
sando le pretenziose impostazioni che usiamo noi per 
i nostri test (in particolare l'incidenza del filtro aniso- 
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tropico, dell'antialiasing e della tessei lation), ma resta 
il problema che una GPU di fine 2009, già a sua volta 
derivata da un progetto precedente (quello delle Rade- 
on HD4800), difficilmente riuscirà a garantire la forza 
bruta necessaria per le sfide che le si presenteranno 
in futuro. L'ingombro e il prezzo più elevato della me- 
dia impongono dunque una seria 
valutazione delle alternative sul- 
la stessa fascia: con 140 euro 
si porta via una ben più potente 
Radeon HD6870, qualcuna ab- 
bastanza silenziosa, nonostante 
la ventola, si troverà certamente. A meno che, natural- 
mente, non siate proprio alla ricerca di un prodotto di 
questo tipo che, in fondo, svolge 
adeguatamente il suo dovere, sen- 
za fare miracoli, ma garantendo 
un silenzio pressoché assoluto. 



I BENCHMARK 

— bbiamo messo a confronto la Radeon 
HD6770 di ASUS (linee rosse) con una 
meno prestante HD6570 (linee gialle) e la 
ditrerenza di prestazioni è indubbiamente note- 
vole. Tuttavia, va evidenziato come la soglia della 
fluidità (45 fotogrammi, linea blu) sia ancora piut- 
tosto lontana, soprattutto al li 








Mediti FPSi 
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AMD presenta finalmente i processori basati sulla nuova architettura Bulldozer. 
Ma il nome, forse, è un po' troppo impegnativo... 
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ETTIAMO IL TURBO 
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ha riproposto sui processori FX la tecnologia Turbo Core, mutuata quasi pedis- 

mente da Intel e i sui processori Nehalem (e successivi). In questo caso, però, 
>e funzionano un po' diversamente: quando il totale dei consumi lo permette. ^k\ 

core guadagnano qualche centinaio di MHz in più (tipicamente 300 MHz, 
de dai modelli) ottenendo quindi una piccola accelerazione su tutti i proce; 
esecuzione ("clock turbo"). Quando invece a funzionare sono soltanto una parte 
)re, questi ultimi guadagnano uno step ulteriore di velocità, accelerando ancore 
ruscamente ("clock massimo"). È notevole il fatto che i processori Bulldozer possano superare facilmente i 4 GHz in questa moda 
>ni in overclock sono ancora più sbalorditive: ricorrendo al classico "overclock a mano" e a metodi di raffreddamento non convenz 
bile raggiungere gli 8,5 GHz, mentre chiunque può facilmente raggiungere i F ^"- J - 1 - ^ - » ■■-- : ■-"" JJ ~ 
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'Bulldozer' 



rande sollievo per chi deve capirci qualcosa, AMD ha trovato un mo- 
implice per identificare i suoi nuovi processori: la cifra delle migliaia 
i infatti il numero di core effettivamente disponibili su quel model- 
sì sarà sempre possibile sapere che un FX-8xxx dispone di otto core, 
.-6xxx di sei core e un FX-4xxx di quattro. 
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MODULO D'ABBONAMENTO 



SÌ, desidero sottoscrivere l'abbonamento 
a The Games Machine al prezzo di: 



I Non perderti 
neppure 
un numero di 



■ € 39,90 


per 12 numeri 






DATI PERSONALI 


nnnNDMF 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 








MOMF 1 1 1 1 




*DATA DI NASCITA 


GG I I I MM I I I 

I I I I I I I I 


AMMD I I I 




E-MAIL 1 1 






1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




TELEFONO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




*HF ARF 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




Desidero ricevere l'abbonamento al seguente indirizzo 

VIA 1 1 1 1 








N° 1 1 1 1 1 


CAP I I I I I 


I I I I 




1 OCAI ITA 1 1 







1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 PROV 1 1 





(scrivere in stampatello una lettera per casella) * dati facoltativi 



METODI DI PAGAMENTO 



Indica con una X la forma di pagamento desiderata 

I I Versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.p.A. Abbonamenti 

Causale: The Games Machine 

I I MAV. Pagherò il bollettino Mav (che mi spedirete a casa) in posta o alla mia banca 

I I Assegno (non trasferibile) intestato a Sprea Editori S.p.A. 

I I Carta di Credito. Autorizzo il prelievo di € 39,90 

Sono accettate tutte le carte dei seguenti circuiti: 



y. VISA 



5 COGNOME 

c\i 

1 NOME 
I NUMERO 

o 

* SCADENZA 

Data 



J |VISA 


p<w"H iìbbx£& cS a ®£ 





i i i i i i i i i i i i 


1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 






mmL 



ANNO 



I I I 



CW* | 



Firma del titolare_ 



*Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito 
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All'inizio fu il Kaillera, e per un po' il MAME potè essere sfruttato online, pur con tanti limiti soprattutto legati al lag. Oggi l'utopia 
dell'arcade globale è tornata prepotentemente in auge grazie al MameHub, di cui parliamo in sede di Focus. Le recensioni ci 
conducono, dopo qualche mese, nel mondo delle prime console portatili, con due titoli che hanno contribuito a sancirne il mito. 
Buona lettura! 




Dragon Warrior III 



>itolo tinaie di una saga cresciuta 
ill'ombra del Nintendo 8 bit, que- 



sto Dragon Warrior 
per Game Boy Cole 



nel suo porting 



a definitiva consacrazione. La struttura è 
solidissima: guideremo un party compo- I 
sto da 4 giocatori (appartenenti a classi 
diverse e ognuno contraddistinto da spe- 
cifiche caratteristiche) contro il malvagio di turno 
che ha deciso di conquistare il mondo, manipolate 
dall'immancabile signore dei draghi Baramos, che 
continua a perseguitarci. Ovviamente sarà compi- 
to del giocatore approntare un gruppo equilibrato, 
, _ ,., r r _ - r _rsonaggi con capa- 



Software House: 
Nintendo 
Sistema: 
Game Boy 
Emulatore: 
GnuBoy, BGB, KiGB 
Anno: 2000 
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Torna Drake, in Uncharted 3. Tornano gli aerei, in ACE Combat. Tornano le sparatorie, in Battlefield 3. E torna pure il Nintendo DS, 
con un Kirbi nuovo, tutto da assaporare. Insomma, anche a 'sto giro, c'è un sacco di roba con cui allietare le proprie serate... 






ACE COMBAT ASSAULT HORIZON 



I? 



a quanti anni Ace Combat spunta fuori come i funghi in autunno sul 
CMania Corner? Tanti, ve lo dico io che me li sono giocati praticamen- 
te tutti, dagli esordi sulla prima PlayStation, fino agli ultimi apparsi 





su PSP. Un marchio che ha sempre rap- 
presentato una sorta di paradigma per 
tutti quelli che amano sfrecciare nei cie- 
li con i caccia più sofisticati del mondo, 
senza impazzire con mi I limi la comandi. 
Certo, la formula, dopo oltre dieci anni, 
iniziava a mostrare un po' il fianco, e co- 
sì i Project Aces, responsabili di questa 
produzione fin dagli albori, hanno deci- 
so di tirare una bella riga sul passato e proporre qualcosa di più dinamico 
ed entusiasmante. L'approccio è ben più sincopato che in precedenza, e 
grazie a una nuova meccanica di gioco è possibile mettersi in coda al ne- 
mico, per dare inizio a un adrenalinico inseguimento, degno di Top Gun. 
Oltre agli arei più famosi dell'intera aeronautica militare mondiale, tro- 
viamo anche alcune sezioni a bordo di potenti elicotteri Apache, nonché 
dei bombardamenti dall'alto a base di AC-130, che sembrano uscire di- 
rettamente da H.A.W.X. 2 (e che, difatti, rappresentano la parte meno 
entusiasmante). Gran bello da vedere, questo è il primo Ace Combat su 

console casalinghe a pre- 
sentare un'ambientazione 
"reale", fra i cieli di città 
famosissime, come Miami, 
Dubai, Parigi e Washing- 
ton. Apprezzabili le novità 
introdotte, ma speriamo 
in futuro di trovare un gio- 
co meno scriptato, perché 
ogni tanto si ha proprio 
l'impressione di trovar- 
si davanti a una specie di 
Cali of Duty volante... TMB 



UNCHARTED 3: L'INGANNO DI DRAKE 



E una trilogia? Non è una trilogia? Ma soprattutto, a noi, che ce ne im- 
porta? Quel che conta davvero è la possibilità di ritornare a giocare a 
uno dei migliori action game di questa generazione, mica pizza e fi- 
chi. Questa volta il buon Nathan Drake è alle prese con un nemico che 
arriva direttamente dal suo passato, nel tentativo di trovare una città di- 



à 





menticata, nota altresì come l'Atlantide 

del Deserto. Sarà chiaramente la scusa 

per mettere in moto tutta una serie di 

sparatorie, botte da orbi e, soprattutto, 

scene d'azione degne dei migliori film 
di Hollywood, quelli davve- 
ro fracassoni. La realizzazione 
tecnica è come sempre fuori di 
testa: i Naughty Dog hanno an- 
cora una volta usato quella misteriosa magia nera che consente 
alla PS3 di trasformarsi in una console next-gen, buttando fuori 
una quantità di poligoni, texture, effetti ambientali e di post-pro- 
cessing in grado di far piangere il 99% degli sviluppatori là fuori. 
E come se non bastasse, sfoggia pure un 3D stereoscopico fa- 
voloso e tutta una serie di ottime modalità multiplayer. Ecco, 
diciamo che se uscissero 2 o 3 giochi così all'anno, sarebbe un 
mondo più bello, ma sfortunatamente la vita non va in questo 
modo e quindi ci tocca sciropparci seguiti meno entusiasmanti. 
Insomma... per farla breve, se avete una PlayStation 3 e siete in- 
decisi su cosa comprare (ed è pacifico, considerata la quantità 
spropositata di uscite nelle ultime settimane), a mio avviso sare- 
ste completamente folli a lasciarvi sfuggire questa perla. TMB 





PARENTAL ADVISORY 

Se state pensando di 

traslocare fra qualche 

mese, cominciate 

subito a imballare 

. 'e cose: quel giorno, 

infatti, non ci sarà più 

tempo! 



LA RELOCATION DEL PASTORE 



Ebbene sì cari lettori, alla fine è successo: la famiglia del Pastore si è 
allargata e, all'arrivo dell'ennesimo server da collegare in cluster per il 
calcolo parallelo, l'intera famigliola ha dovuto trasferirsi in un appar- 
tamento dotato di una cantina più grossa. Quelle che leggerete in seguito 
sono le annotazioni del nostro pecoraio preferito, vergate con la penna Bic 
su alcuni foglietti volanti di carta igienica. 

CINQUE MESI PRIMA DEL TRASLOCO 

Beeellooooo, ho richiesto un nuovo computer presso la grande Multinaziona- 
le, e mi hanno detto che sarà pronto nel più breve tempo possi iibileeee, ovvero 
dopo che cinquantasei uffici diversi sparsi in tutto il mondo si saranno rimpal- 
lati l'ordine fino al giorno prima di iniziare a pagare le penaaaaliiii, ma quel 
giorno dovrò necessariamente trovare una casa con una cantina più graaan- 
deee, perché ho finito lo spazio nei rack e pure quello per i rack, quindi dovrò 
spostare altrove il mio dataceeeenteeeer. Sarà contenta la signora Piera che 
abita nell'appartamento sotto il mio, perché la smetterò di usare la su- 
a corrente a scrocco (sapete, la corrente costaaaa), anche se alla 
fine la ripagavo facendo confluire il calore prodotto dai 
miei duecento server nel suo appartameeeen- 
tooo, facendole risparmiare un sacco sul 
riscaldameeentooo. 

TRE SETTIMANE 
PRIMA DAL TRASLOCO 

Il tempo paaaassaaaa, ed è ora 
di cominciare a pensare al tra- 
sloooocooo. Mi sono già procurato 
tutto il necessario, compresi i sac- 
chetti antistatici per raccogliere le viti, 
i bulloncini e tutte quelle strane appen- 
dici di metallo che saltano regolarmente 
fuori quando si smontano i mobili da una 
staaaanzaaa. Quei due pezzenti dei Bovas con- 
tinuano a dirmi che si tratta di una precauzione 
inuuutileee, ma io non ci credo! Sono solo gelosi della mia 
professionalità. Adesso chiamo la più professionale delle ditte 
di traslochi della mia città, per chiedere se possono trasporta- 
re i miei server in camion criogenici, per evitare eccessivi sbalzi di 
tensione. Se mi daranno picche, chiamerò la seconda, la terza e anche la quarta 
azienda di tralochi in classi iiificaaa (Pastore, ma dove diavolo le trovi le classifi- 
che delle ditte di traslochi di Vigevano? Nd Bovas). 

DUE SETTIMANE E SEI GIORNI PRIMA DEL TRASLOCO 

Ho chiamato la seconda, la terza e pure la quarta ditta nella classifica pub- 
blicata da www.classificadelleaziendeditraslochi.com (un sito che voi non 
raggiungerete mai, perché la Multinazionale l'ha realizzato appositamen- 
te sulla mia personalissima intranet domestica, gne gne gneeeee) (SBONK! 
NdBovas), ma non ho trovato nessuno in grado di ibernare i miei server e ga- 
rantirne il perfetto funzionamento alla riaccensione. Alla fine lo zio Geppo ha 



rimediato un vecchio amico gelataio che mi ha prestato il suo camion frigori- 
fero. Meglio di niente, ma non vorrei mai ritrovarmi un server che sa di fragola 
e un altro di vaniglia! 

CINQUE GIORNI PRIMA DEL TRASLOCO 

Oggi, con grande mestizia, sono sceso in cantina e ho deciso di program- 
mare lo shutdown di tutti i miei server. Mentre lo facevo, non potevo non 
pensare a tutta la storia di quella cantina: il caro nonno Asdrubale ordi- 
nava l'uva e ci faceva il vino, usando delle vecchie botti che, mi diceva, 
"un giorno saranno tue". L'amorevole nonna Pina ritirava in un altro an- 
golo i gomitoli di lana con cui mi confezionava almeno un gilet all'anno, 
gomitoli con cui io giocavo provocandone una specie di ira divertita. Lo 
zio Geppo intanto aveva in un altro angolo ancora tutti gli arnesi con cu- 
i intagliava il legno e, spesso, mi faceva dei bellissimi giocattoli con cui 
mi divertivo un mondo. Tutta robaccia che ho buttato via per fare spazio 
ai miei seeeeerveeeeer! Beeellooooo!!! 

QUATTRO GIORNI PRIMA DEL TRASLOCO 

Il mio programma per lo shutdown non funzio- 
nava come previsto e gli errori nei database 
si moltiplicavano, così ho interrotto la 
procedura e ho chiesto aiuto alla Multi- 
nazionale. Il consulente personale mi ha 
spiegato che spegnere i computer avreb- 
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be richiesto l'apertura di un progetto alla cui realizzazione avrebbero 
provveduto un architetto, tre sistemisti di piattaforma, dodici siste- 
misti per le applicazioni, un prete e pure un tifoso napoletano per 
gli scongiuri di rito. Con un po' di fortuna, nel giro di un mese tutti i 
miei cluster per il calcolo parallelo sarebbero stati speeeentiiii, ma io 
avevo solo quattro giorni di tempo. Alla fine ho usato l'antica tecnica 
dell'Amiga 1200, e ho staccato brutalmente la spina: si sono spenti 
tutti all'unisono. 

I vicini di casa, non sentendo più il rumore delle ventole e dei sistemi di 
raffreddamento, si sono radunati increduli in cortile, mettendo al rogo i 
tappi per le orecchie e stappando due bottiglie di champagne. Qualcuno 
mi ha manifestato il proprio cordoglio per la decisione di trasferirmi al- 
trove, ma nelle sue parole mi è parso di cogliere una sottile ironia... 

IL GIORNO DEL TRASLOCO 

Dopo un acceso diverbio con la moglie, che non approvava il mio ap- 
parente disinteresse per i problemi legati allo spostamento di tutti gli 
oggetti contenuti nelle altre - inutili - stanze della nostra abitazione 
(in realtà me ne sono interessato eccomeeee... ho perfino chiesto allo 
zio Geppo di darci una mano a spostare il frigorifero), sono tornato nel 
mio antro e ho cominciato a spostare le macchine dai rack al camion- 
cino del gelataio. È a questo punto che ho compreso che la relocation 
dei miei server sarebbe avvenuta con maggiore scioltezza se prima eli- 
minavo coni, coppette, e gelati assortiti dal mio mezzo di trasporto. Ho 
dovuto compiere un bel po' di viaggi dalla cantina sorgente alla cantina 
di destinazione, ma alla fine ho spostato tutti i miei server e mi è pure 
avanzata una Saint Honoré, che ho subito provveduto a regalare a mia 
moglie. Lei però non l'ha apprezzata per niente: ha messo giù la lavatri- 





ce che stava trasportando sulle spalle e me l'ha spalmata sui capelli. E 
dire che avevo pure provveduto a togliere i panni dalla lavatrice, prima 
di fargliela portare a piedi nella casa nuova! 

IL GIORNO DOPO IL TRASLOCO 

Beeeeellooooo! Alla fine della lunga, faticosa e stancante procedura di trasfe- 
rimentooo, tutti i miei server si sono riaccesi e hanno cominciato a macinare 
numeri. Qualcuno ha fatto le bizze, per cui ho dovuto chiamare nuovamente il 
mio consulente della Multinazionale. Lui ha aperto una trentina di ticket che 
sono stati assegnati ad almeno dodici uffici diversi sparsi in tutto il mondo, 

che poi i medesimi hanno provveduto 
a rimpallarsi per due settimane fino a 
che, qualcuno, non li ha chiusi con un 
laconico "non c'è niente da fare qui, 
funziona tutto alla perfezione" motiva- 
to dal fatto che, nel frattempo, mi ero 
stufato e avevo già reinstallato il siste- 
ma operativo quattro volte. 

ALMENO DUE SETTIMANE 
DOPO IL TRASLOCO 

Ora che il mio cluster di server per il 
calcolo parallelo funziona di nuovo, 
permettendomi di vincere di misura 
nelle gare di benchmarking, non ri- 
esco a esprimere la mia gioia a mia 
moglie: stranamente, infatti, le chia- 
vi della porta che conducono dalla 
cantina all'appartamento non fun- 
zionano più, e lei non risponde alle 
mie telefonate. Secondo me è anco- 
ra arrabbiata per la Saint Honoré, 
eppure dovrei saperlo che non le de- 
vo regalare una torta quando è a 
dieta! Vabbè, prima o poi le passe- 
rà. L'importante, però, è che adesso 
i miei computer funzionano nuova- 
meeeenteeee. Beeeeeeeelloooooo! 
È tutto più professionale! Professio- 
nale! Professionaaaaaaaleeeeeee! 
(SBONK! NdBovas) 





faWJMft 1 M^T jufàài 

•m/mi nffi mw 

| J CM JOfFAXX * 



IRROSÒRÒREÀZ 



[Yawn] 



di guardia. Hai voglia a sparare 
contro l'hype e contro tutti i ma- 
ledetti meccanismi messi in atto 



LEONARDO RENZI SCIÒ 

Bene, lo pensavo che almeno fra chi 
lavora nell'ambito della produzione e 
valutazione del prodotto videogioco 
esistesse un minimo di autocoscien- 
za, se non è così, significa che è un 
punto su cui si può costruire. Per 
quanto riguarda la tua risposta, io 
ho alcune obiezioni su cui spero vor- 
rai ribattere. 

1- "Videogioco è distrazione. È 
cultura. Ma è cultura che, tenden- 
zialmente, fa riflettere poco." 

Sul concetto sono d'accordo, ma non 
sul tono di disappunto che lo sot- 
tende. È vero, il videogioco non fa 
riflettere, ma la riflessione e l'intimi- 
tà (i due concetti sono strettamente 
correlati) sono caratteristiche emerse 
con la nascita della stampa, e con la 
rivoluzione antropologica che questa 
invenzione ha provocato, denomina- 
ta da Marshall McLuhan rivoluzione 
"dell'uomo tipografico". Quest'uomo 
è diventato egemone come tipo li- 
mano solamente dopo una dura lotta 
con l'uomo medievale (ci sono voluti 
ben 4 secoli!), che invece si ancora- 
va su una visione del mondo di tipo 
collettivista e tradizionale. 
Ora l'homo ludens è praticamente 
un neonato, che però come visione 
del mondo porta dei valori che sono 
incompatibili con quelli dell'uomo ti- 
pografico, valori che a quest'ultimo 
sembrano necessariamente dei di- 
svalori. 

Tu mi dici che il videogioco non fa 
riflettere, ma perché dovrebbe a- 
vere l'ambizione di farlo? L'homo 
ludens ama l'azzardo, il possibile 
più del probabile, la sintesi imme- 
diata rispetto alla scomposizione e 
ricomposizione analitica, la veloci- 
tà d'azione e reazione rispetto alla 
ponderatezza delle mosse... per que- 
sto modo di pensare, è più simile a 
uomo tribale sotto anfetamine che 
al suo parente più prossimo, l'uomo 
d'acciaio dell'industrializzazione. 

2- "Poiché (opinione mia), coinvolge 



ro il link al blog del n 
Pietro, che un uccelli 
to alla mia attenzione 



a una questione sollevata sul nu 
mero scorso da Leonardo Renzi, 
con cui ho avuto modo di discu- 
tere. Vi riporto un estratto della 



l'homo ludens a un livello più to- 
talizzante, rispetto agli altri generi. 
Nel momento in cui esiste interazio- 
ne, non c'è più spazio per l'analisi." 
Anche qui concordo sul concetto, 
ma non sul tono. Il videogioco è to- 
talizzante, mobilita l'homo ludens 
nella sua interezza, proprio perché lo 
mette nel terreno che gli è proprio: 
quello della simulazione. Il terreno 
analitico è estraneo al modo di pen- 
sare dell'homo ludens come lo è il 
metodo scientifico per l'uomo me- 
dievale: l'analisi necessita di una 
narrazione da scomporre, ma l'homo 
ludens non ha alcunché da narrare: 
simula, non costruisce storie da rac- 
contare e raccontarsi. Non ne ha né 
il tempo né le capacità. 
Si discute molto della contrazione 
del linguaggio nei giovani e nell'im- 
poverimento del loro vocabolario, 
addebitando tutto all'ignoranza e al 
sistema scolastico; e se invece fos- 
se solamente il segno più evidente 
di una mutazione della percezione di 
sé? A che prò avere un vocabolario 
esteso, in grado di dar voce ai mo- 
ti intimi più reconditi, quando questi 
moti non esistono più, perché so- 
no stati sostituiti da una aderenza 
di tipo totale alla vita così come si 
presenta, non più filtrata dall'auto- 
coscienza? In questo il giocatore di 
Quake è più rappresentativo di uno 
che ama i GDR. 

3- "L'homo ludens resta, dunque, 
semplicemente un'altra sotto cate- 
goria, di modesto contributo, nella 
più ampia accezione della vita co- 
me distrazione (fatemi cambiare 
idea)". Qui, invece, non sono d'ac- 
cordo sul concetto. Il giocatore, se è 
un vero giocatore, non gioca per di- 
strarsi, gioca perché il gioco è il suo 
habitat naturale, la sua forma men- 
tis. Spesso il gioco viene associato 
alla leggerezza e al divertimento Co- 
dio questa parola!), questo non è del 
tutto falso, ma è una visione troppo 
riduttiva: il vero giocatore conosce il 



cuore, ma sapete, ar 



Massimo Svanoni 



tragico, la serietà, ha esperienza del 
limite insito nella mortalità, ma af- 
fronta questi aspetti con la forma 
mentis del gioco. 

Mi spiego: se osserviamo i bambi- 
ni quando giocano, notiamo che nel 
gioco mettono tutto, hanno una se- 
rietà mortale, se uno di loro bara e 
viene scoperto viene isolato e aggre- 
dito con una ferocia che gli adulti 
riservano solo ai criminali. La stes- 
sa cosa avviene fra i videogiocatori 
hardcore adulti: il cheater è odiato 
perché distrugge la serietà del gioco, 
ne infrange i limiti, riducendo il gio- 
co ad una farsa, ad una irrealtà. 

Ecco, questi sono gli appunti che 
muovo alla tua risposta. Conside- 
ra una cosa (altrimenti rischiamo di 
fraintenderci): io non sono un apo- 
logeta né un entusiasta dell'homo 
ludens, anzi, per molti versi il su- 
o sorgere è per me una minaccia 
nei valori in cui credo. Però se il su- 
o affermarsi è una necessità storica 
(dovuta alla decomposizione delle vi- 
sioni di vita totalizzanti sia laiche 
che religiose), meglio accelerarne 
la venuta, che attenderne a braccia 
conserte una nascita tardiva. Forse 
su questa visione siamo in completo 
accordo. A te 

Hai sollevato nuovi spunti, ancora più 
interessanti. 

Quel che stai suggerendo è dunque 
un'interpretazione omogenea di una 
serie di fenomeni dei giorni nostri. Im- 
poverimento dialettico o della lingua 
(in realtà un processo di evoluzione/ 
trasformazione che perdura da se- 
coli), banalizzazione delle abitudini e 
appiattimento dell'interesse per una 
serie di stimoli culturali (laddove, nello 
specifico, intendo stimoli "che fanno 
riflettere", ossia propri dell'uomo tipo- 
grafico) e, in ultimo ma non ultimo, il 
videogioco. 

Ho sempre considerato la riflessione e 
l'analisi parte integrante di un proces- 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 

TGM BAZAR: 

forum.tgmonline.it/forumdisplay. 
php?263-TGM-Bazar (oppure 
tinyurl.com/tgmbazar) È cambiato 
il link: mi mettono alla prova ma 
io li frego. Ah, se li frego. 

TGM MAIL: 

Non solo funziona, ma la form rulla 
di brullo. Gioitene con me su www. 
tgmonline.it/contact e TGM Mail o, 
se proprio volete fare i tradizionali- 
sti, scrivetemi a xam@sprea.it con 
subject [TGM Mail]. 

IL BLOG: 

Apprendo ora non tanto dell'esi- 
stenza di questa entità, quanto 
della presenza di questa vo- 
ce all'interno del box. Un po' il 
posto giusto per capire il cosaco- 
mequando di questa rivista qui: 
www.tgmonline.it. 

LA REDA: 

Chiacchierarcela qui ok, i 
sono milioni di redattori che vo- 
liono sentire quel che avete da 
dire. [Taralluccio] Li trovate scr 
vendo a redazione@tgmonline.it. 



L'HOMO LUDENS AMA L'AZZARDO, 
IL POSSIBILE PIÙ DEL PROBABILE, 
LA SINTESI IMMEDIATA RISPETTO 

ALLA SCOMPOSIZIONE E 
RICOMPOSIZIONE ANALITICA, LA 
VELOCITÀ D'AZIONE E REAZIONE 
RISPETTO ALLA PONDERATEZZA 

DELLE MOSSE... PER QUESTO 

MODO DI PENSARE, È PIÙ SIMILE 

AD UOMO TRIBALE SOTTO 

ANFETAMINE 

LEONARDO RENZI 



so di crescita personale. 
Ammettere il loro accantonamen- 
to significherebbe riconoscere nella 
nascita di questa nuova tipologia un 
elemento di staticità, proprio come ca- 
rattere fondamentale. 
L'homo ludens è votato all'azione, non 
è più autocosciente, vede prevalere 
l'istinto alia ragione, distrugge le sovra- 
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IL GIOCATORE, SE E UN VERO 

GIOCATORE, NON GIOCA PER 

DISTRARSI, GIOCA PERCHÉ 

IL GIOCO È IL SUO HABITAT 

NATURALE, LA SUA FORMA 

MENTIS. [...]IL VERO GIOCATORE 

CONOSCE IL TRAGICO, LA SERIETÀ, 

HA ESPERIENZA DEL LIMITE 

INSITO NELLA MORTALITÀ, MA 

AFFRONTA QUESTI ASPETTI CON 

LA FORMA MENTIS DEL GIOCO 

LEONARDO RENZI 

strutture, non si chiede quel che fa. 
Ai di là dei giudizi (di per sé inutili), è 
questo che si sta costruendo, mi dici, 
e il videogioco è parte integrante del 
processo. 

E se il principio è quello di una nuova 
attitudine, ne viene che anche l'anali- 
si, prima ancora che dalla mancanza 
di storie (perché, dopotutto, la simula- 
zione è semplicemente un altro modo 
di costruire una storia, un altro lin- 
guaggio), viene deposta da questa 
stessa attitudine. 

Non ce n'è più voglia, forse neppu- 
re necessità. 

lo dico, intanto, che la necessità non 
potrà scomparire. L'uomo istintivo o 
ludico che dir si voglia non ha risol- 
to per costituzione le sue domande 
fondamentali. Queste sbucheranno, 
prima o poi, da qualche parte. Co- 
me sbucherà il dolore, l'afflizione, lo 
sgomento (che sono, semplicemen- 
te, propri della condizione umana). 
E questi saranno gli stimoli che lo 
condurranno di nuovo su una via di 
indagine. Magari si tratterà di una ri- 
flessione meno strutturata, priva degli 
strumenti che sono propri dell'uomo 
come lo conosciamo oggi. 
Ma a questi strumenti, in qualche mo- 
do, dovrà tornare. 
Poiché, anzitutto, ci è già passato. 

Mi sa che tuttavia debbo darti ragione 
sul terzo punto. La spinta iniziale è la 
necessità di distrazione, ma poi si va 
oltre. Mi piace molto l'idea del gioco 
come forma mentis. Perché, dopo- 
tutto è vero.- esiste un'etica del gioco, 
esiste una serie di regole non scrit- 
te, una sorta di cavalleria del giocare 
che ci potrebbe suggerire un paral- 
lelo con altre epoche e altri trascorsi 
dell'umana gente. 

A VITRUVIO? 
IN MINIERA! 

Eh sì, devo dire che Minecraft è 
ormai entrato di diritto nella sto- 
ria dei giuochi su PC nella veste 
di fenomeno, di quella categoria entro 
la quale ogni sconfinamento è lecito. 
E non dico che lo riconoscono anche 
i casual, però quest'uomo di Vitruvio 
rivisitato è niente male assai. 




DOVEVA 




categorie) che l'ha preceduto, ma 
sicuramente dovrà scendere a pat- 
ti col passato, così come internet ha 
dovuto ibridarsi coi media tradizio- 
nali dell'uomo industriale (giornali 
e libri). 

Il problema enorme che hai posto, 
ossia come l'homo ludens affron- 
terà le domande fondamentali 
dell'esistenza, è al momento sen- 
za risposta: solamente il tempo ce 
l'ho potrà dire, per ora abbiamo so- 
lo dei comportamenti di massa che 
erano impensabili fino a solo 30 an- 
ni fa (nuove forme di famiglia che 
rifiutano la cornice del matrimonio, 
ragazzi che scelgono il precariato la- 
vorativo come forma di vita e non 
come costrizione, ecc.), ma non 
hanno nessuna coerenza intrinse- 
ca a livello di pensiero, né portano a 
formare vere e proprie personalità i- 
nedite, di cui sia possibile tracciare 
un identikit. 

Sicuramente l'uomo ludens è per 
sua stessa natura più fragile ed e- 
sposto al dolore rispetto all'uomo 
della tradizione, per il semplice mo- 
tivo che il suo continuo cut up di 
valori, stili di vita, ecc non gli dan- 
no nessuna cornice fissa entro cui 
il dolore possa trovare un senso 
quindi una giustificazione... l'homo 
ludens conosce la tragedia (o forse, 
il grottesco) della vita molto meglio 
dell'uomo industriale che ha vissuto 
eventi storici molto più drammati- 
ci della crisi economica dei nostri 
giorni. 

// discorso è poi scivolato su altri ar- 
gomenti che tralascio di riportare. 
Non aggiungo altro, proprio perché 
voglio sentire di nuovo l'opinione di 
voi tutti. Iniziando da quella del qui 
presente Tara II uccio. 



[CARO JOHN CARMACK] VAI 

PURE A SVILUPPARE SU 

CONSOLE SE NON HAI PIÙ IDEE 

DA PRO PORCI DAI TEMPI DI 

WOLF 3D, A NOI NON PIACE LA 

MINESTRA RISCALDATA DELLA 

NONNA. BUONA FORTUNA 

PER TUTTO 

RUBEN CAROLI 

TARALLUCCI E VINO 

Secondo me l'homo ludens è una con- 
seguenza della nostra realtà, è una 
forma di "astrazione legalizzata" dai 
tanti problemi della nostra società. 

10 sono stato homo ludens fin quando 
ho potuto permettermi di astrarmi dal- 
la realtà. Adesso ho un figlio, ho dei 
problemi che DEVO affrontare e que- 
sto ha segnato la morte del mio alter 
ego ludens. 

11 videogioco può essere visto come 
forma d'arte almeno dal lato visivo e 
musicale, nella creazione di ambien- 
tazioni, ma oggi difficilmente diventa 
cultura (Doom, Serious Sam, Hitman, 
e via dicendo, possono essere cultu- 
ra?), spesso i giochi più seguiti sono 
quelli che fanno della violenza il loro 
punto forte, e questo è altamente di- 
seducativo, specialmente se messi in 
mano a bambini. 

Questo è un altro termometro della no- 
stra società: bambini lasciati soli a se 
stessi a giocare intere ore a Vice City. 
Ma la cosa più grave è che probabil- 
mente il genitore ludens (visto nella 
più ampia accezione del termine) è 
anche lui videogiocatore o comunque 
spesso lo è stato e quindi sa di cosa 
tratta un videogioco e si astrae dalla 
responsabilità di controllare a cosa stia 
giocando il figlio, perché così può farsi 
gli affari suoi senza avere tanti rompi- 
menti di scatole. 

E questo è sicuramente un risvolto 
più che negativo del modus operandi 
dell'homo ludens sulla società. Da qui 
si entra in un circolo vizioso dal quale 
difficilmente si riesce ad uscire, per- 
ché la stessa cosa farà (se non peggio) 
il figlio quando sarà cresciuto e avrà li- 
na propria prole. 

Detto questo, spero di poter continuare 
a epistolare su queste pagine. 
Saluti e Baci 

Taralluccio 

Butterei lì una citazione d'altri tempi e 
d'altri spazi: chi fa distinzione tra alta e 
bassa cultura è già stato ampiamente 
sconfitto dalla Storia (se me la beccate 
vi taccio d'altro tradimento). 
Ehm... cough... cough... Detto que- 
sto, ti dico che sei bello pragmatico, ma 
nel tuo pragmatismo giustificato, offri 
un ulteriore spunto: l'homo ludens ha, 
dunque, una scadenza? 

ONE AND ONE 

Ciao a tutti di TGM, 
lo mi chiamo Mattia, ho diciot- 
to anni e sono un game designer 
wanna-be. 



Recentemente ho creato un gio- 
co ispirato da Braid e Company 
of Myself di cui ho curato Game 
Design, Programmazione e Art Di- 
rection. Il gioco è chiamato "One 
and One Story" e l'idea alla base e- 
ra la suddetta: avere un gameplay 
che variasse a seconda della nar- 
razione. 

Ecco che il tema scelto è stato 
quello della relazione ragazzo-ragaz- 
za, roba 

assai volubile e soggetta a cambia- 
menti! :D 

Potete giocarci sul sito dello spon- 
sor, Armor Games: armorgames. 
com/play/12409/one-and-one-story 

Il gioco recentemente ha passato 
le 650.000 view (contando anche 
quelle fuori da Armor Games) e pen- 
so che il numero si triplicherà o più 
appena lo invierò a Newgrounds e 
Kongregate. Numerose testate ne 
hanno parlato tra cui pcgamer.com, 
indiegames.com, indievault.it, thein- 
dieshelter.com e sarebbe veramente 
una figata (sì, sono molto formale) 
vederlo su TGM o su Tgm online. 
È dal 2004 all'età di 11 anni che 
compro TGM senza mai perdere un 
numero! 

Ho sempre guardato la Talent Zone 
e i mods dicendo "un giorno appa- 
rirò anche io lì". Poi guardavo la 
sezione del Raffo dicendo "un gior- 
no spero di non apparire lì" (ridendo 
di gusto per ogni lettera :P) 
Si può dire che senza TGM non mi sa- 
rei mai avvicinato al game dev. 
Quindi, comunque vada, grazie mille 
per tutto il lavoro svolto in questi anni. 
Mattia 

Dai, eccoti qui. Basta che mi promet- 
ti di evitare la sviolinata la prossima 
volta ;). 

CARO JOHN CARMACK 

Caro John Carmack, 
ho letto il tuo sfogo dopo il fallimen- 
to del lancio di Rage su PC, a causa 
dell'impossibilità di giocarci su mol- 
te configurazioni, e devo dire che 
sicuramente hai ragione sul fatto 



che Rage venderà di più per console 
che per PC. A meno che tiriate fuo- 
ri una patch che faccia miracoli in 
tempo record. 

Ma non sono d'accordo sul fatto 
che le console abbiano più pubblico 
rispetto al PC: potenzialmente, esi- 
stono molti più computer al mondo 
in grado di far girare Rage rispetto a 
tutte le Xbox 360 e le Playstation 3 
messe insieme (sicuro sicuro? Stia- 
mo parlando di oltre 100 milioni di 
console... ndTMB). Le 360 in giro 
sono 55 milioni, mentre i soli uten- 
ti Steam sono 35 milioni, a cui si 
aggiungono tutti quelli (tanti) che 
acquistano nei negozi o su Internet 
il gioco fisico. 

Quello che però non dici è che i gio- 
catori PC sono molto più accorti e 
informati da questo punto di vista, 
e se un gioco non promette assolu- 
tamente nessuna innovazione (non 
dico solo in termini di grafica), an- 
zi risulta retrogrado, i giocatori PC 
volgeranno lo sguardo altrove. Ba- 
sti guardare al successo mondiale 
di Portai 2. 

Diverso è invece per le console, do- 
ve gli investimenti in pubblicità 
martellante per un titolo sono di- 
rettamente proporzionali alle sue 
vendite, e dove la banalità e la ripe- 
titività la fanno da padrone ormai da 
un decennio: è solo l'hype a guidare 
le vendite. Quindi vai pure a svilup- 
pare su console se non hai più idee 
da proporci dai tempi di Wolf 3D, a 
noi non piace la minestra riscaldata 
della nonna. 
Buona fortuna per tutto 

Ruben Caroli 

AU REVOIR 

L'acquisto del mese precedente 
si è risolto in tragedia. Non tanto 
perché non sia riuscito a perfe- 
zionarlo. Non tanto perché non 
sia riuscito poi a goderne. Quan- 
to perché mi è morta la console 
per la seconda e definitiva volta 
e, naturalmente, ho fatto la scel- 
ta sbagliata. 

E ora non mi resta che rosolare 
nell'amarezza. 
Taralluccio 



ANGOLO REGGALINO 
DI NATALE 

Natale è alle porte e non sapete cosa re- 
galare alla morosina per convincerla del 
fatto che non siete nerdacci che pensano 
soli ai videogiochi? Ecco la soluzione! È morbi- 
do, abbastanza peloso e questo è tutto ciò 
che conta per colpire nel segno (fa nulla 
se poi, sul divano, sarete voi a cingerlo in 
un mortale abbraccio d'amore, perdendo 
completamente ogni vostra velleità di ma- 
schi). [Taralluccio] 




A cura di: Adso adso@sprea.it 



SIC TRANSIT 



Adso da Melk è uno dei fondatori di NOI, si è 

occupato dell'organizzazione di eventi legati 

al gaming quali World Cyber Games, NGI Lan 

e Smau ILR Stimato in redazione, il buon 

Luca si rivela prezioso da inseguire a ogni 

chiusura numero. E spesso anche oltre. 



Siamo ben alla seconda "Season 
Finale" di quella che verrà ricordata 
negli Annali della Storia del 
Netgaming come la "Saga Coreana". E 
il titolo? Boh. 

Il problema della "fuffa iniziale" 
è che piace a taluni ed è schifa- 
ta da altri. La verità è che questa 
è un'eredità dei primi mesi di vita 
di questa pagina, quando, incalzato 
da un sempreverde Silvestri che mi 
martellava obiettivamente meno del 
ToSo, mi si rinfacciava l'eccessiva 
brevità del mio scritto e la necessità 
di condirlo con immagini dalla di- 
mensioni sempre più imbarazzanti. 
Sagace, quindi, fu l'idea di comin- 
ciare con una sequela di inezie, volte 
alle volte a divertire, ma con l'unico 
scopo di "riempire". Oggi invece la 
parte iniziale ha in realtà un doppio 
scopo: quella di raccontare le peane 
del ToSo e l'irrefrenabile impulso di 
scrivere più testo della Rikkomba Vi- 
vente, che ha una paginetta con più 
foto che caratteri, quantomeno valu- 
tandone il peso in kilobytes. 
Mi rendo conto che tale pratica pos- 
sa apparire quantomeno sussiegosa: 
il sottoscritto che si auto-concio- 
na in primis, e che poi non ha altri 
stimoli se non una mera gara di 
"celolunghismo" con, in ordine tem- 
porale, l'ultimo arrivato a contribuire 
a questo memorabile magazine. 
Ma è giunta l'era della resipiscenza. È 
giunto il momento di dare a questa se- 
zione la dignità che merita. Da oggi è 
la sezione dove i diòscuri Adso & ToSo 
continueranno a punzecchiarsi e il po- 
sto dove scaldo i polpastrelli, tetragono 
come una roccia e pronto a riversare 
fiumane di bei concetti in questa pagi- 




na oramai annale nella storia di TGM. 
Non ultimo per scrivere più caratte- 
ri della Rikkomba, eccherazzo (quindi, 
per questo mese, diamo semplice- 
mente addosso all'ultimo arrivato, la 
Rikkomba, corretto? ndToSo). 
[+]Sic transit gloria mundi ("Così 
passa la gloria del mondo", in sen- 
so lato "Come sono effimere le cose 
del mondo") è una celebre locuzione 
in lingua latina che viene citata an- 
che a proposito di insuccessi seguiti 
a grandi trionfi, a volte in tono scher- 
zoso (e a volte no), che continuava a 
rimbalzare nel mio encefalo duran- 
te la notte precedente il Grand Final, 
mentre mi sforzavo di rigirarmi nel 
letto dell'ampia camera che l'orga- 
nizzazione aveva riservato a ognuno 
dei Team Leder nazionali (su certe 
cose questi non badavano a spese, 
c'è da dirlo), infastidito dall'attrito 
unticcio della vaselina che ricopriva 
tutto il mio corpo (chi è stato a Seul 
ed ha visitato un certo quartiere SA 
di cosa parlo) e le lenzuola di seta 
nera gentilmente fornite dalla strut- 
tura ospitante. 

Il sottoscritto, come racconta- 
to lo scorso mese, aveva deciso di 
abbandonare alla sua ria sorte il de- 
stino dell'organizzazione di tornei 
aggiuntivi, grondanti di dollari di 
montepremi, perché, tutto sommato, 
la nostra nazionale non era più coin- 
volta nei tornei che non fossero le 
finali di FIFA, perché ero profonda- 
mente offeso dal tentativo tutt'altro 
che sottaciuto di comprarci a suon 
di voluttuose e concupiscenti banco- 
note verdi, e perché tutto sommato 
non volevo tradire lo stereotipo dell'i- 
taliano medio tanto ben diffuso fuori 
dal belpaese sempre saldamente de- 
dito al "chissene". 
La mattina delle Grand Finale e- 
ra giunta. Nella sala dove servivano 
la colazione (provate ad immaginar- 
vi cosa potevano servire in un posto 
che ospitava una bella rappresen- 
tanza delle nazioni mondiali: un 
variopinto e carnevalesco buffet con 
tutto lo scibile immaginabile, da pe- 
sci e calamari -taluni vivi -fino a 
orrende poltiglie cremisi dall'odore 
nauseabondo vicino a quello del- 
lo Kvas andato a male che un team 
dall'aspetto orientaleggiante divorava 
con avidità) i vari Team Leader, tra 
cui quello USA a questo giro senza 
baffoni ma che non perdeva affat- 
to quell'aria da redneck che tanto lo 
caratterizzava, che nella notte aveva- 



no provato ad organizzare e a portare 
a termine i tanto citati "tornei ripa- 
ratori ripieni di dollah che manco un 
maritozzo alla panna", e che sfog- 
giavano lo sguardo stravolto da notte 
in bianco e che comunque doveva- 
no partecipare al rito finale di tutta 
la liturgia dei World Cyber Games co- 
reani. 

La nostra squadra portava gli stessi 
segni, a parte ovviamente i tre di FI- 
FA, tirati come rasoi, e come al solito 
evitai di fare domande di cui potevo 
intuire la risposta. 

I Bus ci stavano aspettando per por- 
tarci nella mirabolante sala dedicata 
all'evento; struttura che ho già am- 
piamente descritto nei mesi passati 
ma che riassumo per chi non c'era 
con "enorme, con palco grandio- 
so, piena di megaschermi, fulgida 
di luci, farcita di telecamere di te- 
levisioni (tra le quali quelle di MTV 
Asia), gremita di giornalisti, fotogra- 
fi e pubblico". 

Le varie finali si succedevano con rit- 
mo incalzante, schiave dei tempi 
televisivi (un'emittente locale trasmet- 
teva in diretta con tanto di banchetto 
con commentatori vari e VIP naziona- 
li), e del serrato programma al limite 
deH'"anal-retentive" (ToSo, cerca 
su google che non è una parolaccia 
quindi non segarla. Ah, e non sega- 
re manco questo commento che fa 
"colore". E nemmeno quest'ultimo. 
E nemmanco questo... insomma non 
tagliare niente con la scusa che dico 
le "cose sporche" che così si capi- 
sce la lotta serrata sui termini e la tua 
crociata al limite del puritanesimo) 
(tu sei? ndToSo), e la "nostra" finale 
di FIFA si stava avvicinando. 
Sul palco, il team del 2vs2, con A- 
lessandro "EI_Pallettaro" Candelari e 
Davide "David'125" Anzalone, aveva 
appena guadagnato un sudato secon- 
do posto e la gioia serpeggiava briosa 
tra le fila italiche ed europee tutte. 
Ed ecco giunto il momento già de- 
scritto dello "scippo": il nostro 
Francesco "Champion" Di Dio è 
stato appena sconfitto in maniera 
quantomeno dubbia e tutto il par- 
terre dei partecipanti all'evento era 
in subbuglio (pleonastico dire che 
ovviamente i coreani gioivano sbat- 
tendosene allegramente la ciolla). 
Finita la kermesse il nostro team e io 
(spalleggiati da Francesi, Olandesi, 
Tedeschi e Austriaci) eravamo forte- 
mente intenzionati a non far passare 
sotto silenzio quanto avvenuto. So- 




prattutto considerato che, tra le 
ragioni addotte, c'era quella di non 
avere il tempo di analizzare quanto 
accaduto durante il famoso "golden 
goal" essendo schiavi del serra- 
to programma televisivo. In pratica 
Francesco si era visto forse soffiare 
diverse decine di migliaia di banco- 
note in valuta statunitense perché 
l'organizzazione non aveva il tempo 
di mandare in onda una lunga seque- 
la di spot pubblicitari o giù di lì. 
La sera stessa, all'indomani della 
partenza per l'Italia, chiesi e ottenni 
un incontro con i più alti vertici dei 
WCG. Non volevo avere più tra i pie- 
di sedicenti organizzatori le cui facce 
cambiavano (nel senso che erano dav- 
vero diversi!) giorno dopo giorno, di 
improvvisati "Game Master" ignari 
di giochi, regolamenti e lingua fran- 
ca (l'inglese), e di urlanti arbitri di 14 
anni che prendevano decisioni avven- 
tate durante i match in nome della 
sempre troppo idolatrata puntualità e 
fedeltà allo "schedule". 
Ottenni una riunione con il CEO 
(l'amministratore delegato), e la di- 
rezione esecutiva di cui era a capo, 
della società, costola di un famo- 
so produttore coreano di elettronica e 
molto altro, che gestiva tutto l'evento. 

Questo figuro (palesemente irritato 
e forse desideroso di chiudere u- 
na settimana di sforzi e problemi) 
bofonchiò alcuni sconnessi termini 
nella lingua d'Albione che potevano 
significare un "oramai è andata co- 
sì e bon. Ha deciso il game master e 
la decisione è stata presa". 
Accompagnato all'uscita in modo 
genti I-aggressivo venivo redarguito 
da uno dei più affabili collaborato- 
ri che, scusandosi per l'accaduto, 
cercava di giustificare il CEO dicen- 
do "english is not one of his best 
skills" ("l'Inglese non è una delle 
sue skill migliori". ndToSo), come 
se il fatto che il signore parlasse in- 
glese com'io favello l'uzbeko fosse 
una sufficiente giustificazione. 
Il mattino dopo, stanchi e frusti, ve- 
nimmo accompagnati all'aeroporto. 
E questo è tutto. 
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La notte porta consiglio, la mattina porta sbadiglio. Il resto del giorno? 
O coniglio o Robinho, a seconda dei gusti... 

Cari Euforitici Paradotracheali, bentor... coff, coff. Scusate, ma qui è 
peggio di un lazzaretto in questi giorni: ho genitori in balia di febbri 
deliranti, ragazza più fibrillata di una distorsione spaziotemporale 
in grado di fargli venire quei giorni lì cinque volte contemporaneamente. 
Persino il PC ha deciso di abbandonarmi, non so se mi spiego. Li chia- 
mano malanni di stagione, nel senso che a occhio ci vorrà una stagione 
per rimettersi in piedi. Ecco perché con le ultime forze confeziono que- 
sta paginetta per il vostro ludibrio. Il mese prossimo chissà, forse Babbo 
Natale mi regalerà quella splendida macchinetta per le inalazioni che in 
questi giorni sogno più della PS Vita... 



IL MIO GIOCO 
PREFERITO 

oi si dice che con l'età si smette di giocare ai giochi di quando si 
era bambini, lo con questo esem- 
! piare, anche se sembra un r ~~~ 

:ipo, tornerei volentierissi- f 

iocare alla battaglia navale. I t 

perché all'epoca si gioca- \* 

quaderni durante le lezioni, " 

i oggi potrei farlo con que- 

di bicchieri da chupito. E 

"li giocare con il buon TMB 
urla "Asssfhondato, bella 



FURTO 
DI IDEE SI TRASFORMA 
IN CLASSE , 




NON ESISTE SOLO 
LA CUCINA FUSION, 
MA ANCHE LE CONSOLE! 
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Le immagini dedicate al- 
la roditrice questo mese 
si basano su una me- 
ra somiglianza cromatica di 
due scatti di topomodelle. A 
renderle simili, appunto, la 
stessa ricerca di colori, anche 
se la situazione, la posizione, 
e persino l'atteggiamento non 
hanno davvero niente in co- 
mune. Però volete mettere? 
Due amabilis 



DONNE OBESE CHE IN TEORIA NON VORRESTI 
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Bentornati sulla pagina di 
Backstage, la rubrica al cui 
confronto Asereje è un vide- 
o di Al Qaeda. L'altro giorno stavo 
suggerendo al Raffo di implementa- 
re i pareri multipli nelle recensioni 
del ciappi, quando all'improvviso, 
coi dovuti tempi editoriali, ho avuto 
un'epifania: avevo avuto un succes- 
so marginalmente discostato dalle 
ottimistiche previsioni. La vostra a- 
michevole Rikkomba di quartiere si 
sentiva come l'ex fidanzata del Ci- 
nese: disperata ma pronta a tutto 
pur di vincere una scommessa. 
Fin da quando sono stato coopta- 
to per gestire il gioco allegato, ho 
sempre avuto la massima cura nel 
selezionare per voi soltanto titoli re- 
centi che valesse davvero la pena 
giocare. È stata una dura lotta, ma 
non mi sono mai arreso! Eppure, 
pare che cotanta dedizione sia sta- 
ta in parte deleteria, almeno stando 
a quei fan disillusi che nel frattem- 
po si sono ridotti a giocare porcate 
immonde come Limbo. Ecco perché 
questo numero di TGM ha l'allegato 
definitivo: i soldi. 
Premessa: in 25 anni equamente 
divisi tra smanettamenti e sma- 
donnamenti, il denaro è sempre 
stato l'indice del mio catalogo vi- 
deoludico. Agli inizi mi chiedevo 



spesso quanti credits costasse- 
ro i credits di Haunted Castle (tutti 
assieme, diciamo almeno un pa- 
io di scomuniche). Andando avanti, 
i quattrini sono passati a un pia- 
no ben più astratto: erano i tempi 
di ConsoleMania e del Bovas' Hard 
Café. Erano gli anni di Lord Sega, 
Capitan SNK e dell'Anonimo Napo- 
letano. Soprattutto, era un'epoca in 
cui un videogioco originale costava 
centomila lire, altro che cinquan- 
ta ECU, e in cui mi chiedevo come 
potessero certi lettori lamentarsi 
di potersi permettere un solo gio- 
co nuovo al mese, per non parlare 
dell'utenza NEO-GEO. 
È quindi per me importante che si 
possa godere dei propri videogiochi 
preferiti senza patemi economici, 
specie considerando che la pira- 
teria è da pipparoli. Come fare? Il 
mercato dell'usato è d'aiuto, ma 
non basta: a meno di casi eccellen- 
ti del livello di un System Shock 2 
scatolato, si tratta pur sempre di 
giocare in perdita. Eppure, il fami- 
liare mercato dell'usato è un ottimo 
punto di partenza: resta da indivi- 
duare cosa possa essere rivenduto 
con profitto. Come ci hanno inse- 
gnato Napster e i suoi epigoni, nelle 
compravendite online la tangibilità 
è una determinante primaria del va- 





lore. La possibilità di generare copie 
identiche con due click è devastan- 
te per i nostri scopi, sia per i pirati 
che per i Good Old Games di tur- 
no. Potremmo discutere a lungo di 
quale sia il bene ideale, e ciascuno 
avrebbe un'opinione diversa: per vo- 
stra fortuna, scrivendo su TGM ho 
ragione io. 

Quello che ci interessa sono gio- 
cattoli nuovi o usati ispirati a serie 
degli anni '80: Transformers, Soul 
of Chogokin o Saint Seiya Myth 
Cloth vanno benissimo per inizia- 
re. Questi prodotti sono facilmente 
reperibili online, godono di un di- 
screto aumento di valore già nel 
breve periodo e soprattutto sono 
ricercati da un pubblico ultratren- 
tenne, occupato e con una nostalgia 
da decine di migliaia di euro. L'op- 
zione più semplice è gettarsi sulle 
edizioni limitate: una semplice ri- 
cerca su eBay inclusiva di termini 
come "limited edition", "convention 
exclusive" o "store exclusive" vi da- 
rà un'idea chiara del loro peso. 
L'usato concede guadagni anche 
maggiori, ma richiede più esperien- 





za: per i Transformers, siti come tfu. 
info consentono a chiunque di fa- 
re luce sui tesori trasformabili celati 
nelle cantine. La prossima sche- 
da grafica, in altre parole, potrebbe 
essere già a casa vostra, abbando- 
nata da vent'anni in un cassettone. 
Un modo semplice ed efficace di 
fare cassa sono gli acquisti multi- 
pli: in particolare, negli Stati Uniti 
ogni cinque minuti un collezioni- 
sta è costretto a svendere la propria 
Collezione per due soldi perché 
strangolato dalla carta di credito, e 
sta a voi approfittarne. Vi stupirete 
ben presto di quante persone ci si- 
ano in giro disposte a farsi radere al 
suolo il mutuo da Mazinga. 
Per i più pigri, acquistare un'edizio- 
ne esclusiva del prossimo Optimus 
Prime o Pegasus e chiuderla in un 
cassetto per rivenderla dopo un an- 
netto è il modo più semplice e 
indolore per iniziare: fossero an- 
che dieci euro di guadagno netto su 
cento investiti, finalmente ci leve- 
remmo di torno la storica scusa del 
"sì ma io pirato perché non ho nem- 
meno i soldi per le edizioni budget", 
e scusate se è poco. 



Nel prossimo numero 




Il numero di Gennaio sarà in edicola il 22 di dicembre! 



Inoltre, sul prossimo numero 
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Lr.A. Noire 

Rockstar Games mette alla prova le vostre 
abilità di detective. Raccogliete la sfida! 
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Compra online: www.kaspersky.it 



La falsa accusa dell'omicidio del presidente degli U.S.A. 
ti è costata il potere. È giunta l'ora della tua vendetta... 
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VULCANI, TSUNAMI 

TORNADO, 

MAREE NERE... 
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